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1. Resumen

El proyecto consiste en saber manejar un dispositivo llamado Tobii Eye X para poder
implementarlo en un videojuego tipo aventura gréfica en 3D. Usando de referencia un guion
literario, se ha realizado un game design, destacando las mecanicas, y se ha programado
en Unity. Ademas de investigar como implementar el Tracker, se ha investigado en paralelo
como hacer cinematicas y dialogos ramificados en Unity.

Por lo tanto, se han investigado e integrado diferentes plug-ins, incluyendo el plug-in para
conectar el Tracker con el Unity. También se ha afiadido un apartado donde se explica una
breve introduccion del Tracker, las diferentes funcionalidades que tiene y como se
implementan.

La idea principal de este proyecto era realizar la parte técnica y por otra parte un compafiero
gue realizase en su TFG la parte gréafica. Finalmente el otro TFG no se ha llegado a
implementar, por lo tanto, al no tener disefio se ha generado unos personajes provisionales
y unos escenarios realizados 3d max para poder testearlo con facilidad, ademas se ha
afiadido una iluminacién determinada segun el guién obtenido y se ha integrado diferentes

audios como musica y efectos especiales
2. Palabras clave

Videojuego, 3D, eye tracking, tracker, TobiieyeX, Unity, aventura grafica.

3. Introduccidn

El trabajo consiste en programar desde cero un videojuego de tipo aventura gréafica donde el
jugador debera explorar los distintos escenarios y hablar con los personajes secundarios
para avanzar en la historia. Como valor afiadido en este proyecto se hace uso un eye-
tracker (Tobii) como parte de la interaccion. A diferencia de todos los juegos que se han
hecho para el Tobii tracker normalmente son juegos shooter donde te permiten mirar hacia
el objetivo donde disparas, de estrategia, arcade e incluso de simulacién. En cambio el
género escogido para el proyecto es de aventura grafica donde se haran pequefias
interacciones justificadas a lo largo de la historia. Estas interacciones solo se pueden ver en
ocasiones concretas como por ejemplo el movimiento de la cAmara, activar el dialogo de los
distintos objetos de la sala, activar los poderes...

Ademas el tracker se usara para comprobar la usabilidad del juego ya que contiene una
opcién llamada “Gaze tracer” que permite saber de forma visual donde esta la mirada del
jugador en la interfaz. Esta opcion también ayudard a realizar una demostracion del codigo

implementado.



3.1 Objetivos

Objetivos generales:

El Objetivo general de este proyecto es la realizacion de la parte técnica de una version de
demostracion de un videojuego 3D. Para poder alcanzar ese objetivo hay que conocer y
saber implementar la tecnologia de forma autodidacta, ya sea afiadir nuevos conocimientos
en el engine Unity o también saber usar el dispositivo Tobii EyeX controller para la
interactividad del videojuego. Para poder realizar el videojuego ademas de saber la
tecnologia también es necesario conocer los puntos clave de un videojuego del tipo

aventura gréfica y aplicarlos al proyecto.

Objetivos especificos:
Los obijetivos especificos son:
- Aplicar correctamente los conocimientos adquiridos a lo largo del grado
- Planificar correctamente el proyecto
- Aprender a trabajar en equipo
- Trabajar en grupo mediante técnicas de metodologia Agile
- Realizacion de una demo como resultado final
- Ampliar los conocimiento respecto el motor Unity

- Realizar diferentes test para determinar la usabilidad del proyecto

3.2 Motivacioén

La motivacion que ha llevado hacer este proyecto es la posibilidad de realizar un videojuego
en una version demo y la utilizacion de una herramienta que facilitard y entretendra al
jugador. Gracias a este proyecto comprenderé mejor el trabajo de un desarrollador de

videojuegos Y la posibilidad de adaptare mejor en al mundo laboral.



4. Estado del arte

En este apartado se hablara de las tecnologias utilizadas para realizar el proyecto. Para
cada una de las tecnologias se describird de que se trata, sus funcionalidades, su evolucion

y los proyectos realizados hasta el momento con dichas tecnologias:

4.1 Unity

Unity es un motor de videojuego multiplataforma, lanzada el 30 de mayo de 2005,
compatible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows. Unity tiene dos
versiones Unity Professional y Unity Personal, el que se usara para realizar el proyecto es el

Unity Personal, también puede referirse como la version para estudiante.

La utilizacion de Unity va destinada a generar contenido interactivo tanto en 3D como en
2D. En Unity se pueden distintos programas perfectamente compatibles, dichos programas
son: 3d max, Maya, Softimage, Blender, Modo, ZBrush, Cinema 4D, Cheetah3D, Adobe
Photoshop, Adobe Fireworks y Allegorithmic Substance.

El lenguaje principal principal es C#, y alternativamente se puede utilizar javascript.

A la hora de exportar tu proyecto, Unity puede ofrecerte diferentes dispositivo destino para
visualizar el contenido, tales como: PC, dispositivos madviles, destinado para web, diferentes

tipos de consolas, smart TV y dispositivos relacionados con realidad virtual.

Aunque a pesar de que los trabajos realizados se pueden exportar en diferentes dispositivos
de salida, unity estd mas enfocado a los dispositivos méviles ya que su capacidad es mas
reducida que otros motores, aun asi han habido diversos videojuegos reconocidos en otros
dispositivos tales como: “Oxenfree”, videojuego disponible para PC y Xbox One donde los
didlogos al igual que este proyecto tiene un gran peso en la interaccion, otro videojuego
reconocido es “Ori and the blind forest”, disponible para Microsoft Windows, Xbox 360 y
Xbox One. En relacién a juegos para moéviles tenemos “Monument Valley” y “Hearthstone:

Heroes of Warcraft”.

En este proyecto se usara el Unity como software base para crear el videojuego, se
realizara un proyecto para Microsoft Windows, y se utilizaran diversos plugins incluyendo
entre ellos el asset relacionado con EyeX controller, donde aportara el elemento de
distincién en relacion a otros proyectos. Se usara Unity porque es un programa ya se ha

utilizado con anterioridad, por lo tanto es mas sencillo para programar a pesar de que Unity



va mas enfocado a juegos en 2D. Para poder integrar los modelos 3d ya sea escenario y
personajes se deben tener en cuenta ciertas limitaciones y caracteristicas. Para poder
utilizar modelos es necesario que la malla tenga una sola “skinned mesh rendered” para
cada personaje, ya que Unity optimiza la animacién mediante la eliminacion de la visibilidad
y la limitacién de las actualizaciones de volumen y estas optimizaciones soélo se activan si
utiliza un componente de animacion y un procesador de malla de piel conjuntamente. Por lo
tanto si no realizara optimizaciones el tiempo de render se ve incrementado el doble.
También para evitar que Unity tenga lag se deberan mantener el nimero de materiales de
cada malla lo mas bajo posible, por ejemplo dos o tres materiales por personaje deberian
ser suficientes.

En relacion al poligonaje que puede soportar Unity, depende mucho del tipo de plataforma
que utilizara el juego/aplicacion. Para dispositivos méviles se usan entre 300 y 1500
poligonos por malla, en cambio para plataformas de escritorio el rango ideal es de
aproximadamente 1500 a 4000 poligonos. También otro elemento que influye a la hora de
saber cuantos poligonos necesita los personajes son los elementos que hay alrededor, si
hay muchos elementos y personajes secundarios se necesitaran menos poligonos para que

el programa funcione bien.

4.2 Tobii Eye tracker

Eye tracking es una tecnologia que permite determinar en qué punto de la pantalla estas
mirando mediante un Eye tracker. Es un dispositivo que se coloca en frente de la pantalla
donde incorpora iluminacién, sensores y procesamiento para rastrear el movimiento de los
0jos, la posicién y el punto de vista [1]. El uso de la luz infrarroja lo que permite es hacer un
seguimiento preciso y continuo independientemente de las condiciones que tengas, también
esta adaptado para poder usarlo con gafas y para gente que solamente puede ver por un
ojo [1].



tobiizye X

Dispositivo tracker Tobii eyeX

A pesar que los tracker estan destinado mas para usabilidad, también se puede aplicar
para web o videojuegos y poder hacer la navegacion o la jugabilidad méas entretenida. Tobii
Eye tracker esta destinado para un publico enfocado a videojuegos, por ese motivo cuando
realizas la compra del dispositivo puedes descargar el kit de desarrollo de software Tobii

EyeX (SDK) que es compatible con Unity 5, Unreal engine, C++ y Microsoft .NET.

Tobii Eye tracker tiene la posibilidad de combinar el seguimiento de los o0jos con
interacciones basicas. Podemos combinarlo con acciones comunes como hacer clic,
desplazarse por la interfaz o hacer zoom, por lo tanto hara de la navegacion una
experiencia facil y natural. Por ejemplo se puede controlar con tu mirada hacia déonde

guieres ir y mediante el mouse se puede clicar sobre la zona mirada.

El primer tracker para usar en la interactividad de un juego fue el que se utilizara para
realizar el proyecto el Tobii Eye X, es la version low cost de todos los trackers que se han
hecho hasta el momento. Actualmente existe una version mejorada en el mundo de trackers
en videojuegos es el Tobii eye tracker 4C que a pesar que es un dispositivo con un precio
mas elevado reduce la carga en la CPU, ademas de que permite que el jugador se mueva

con mas soltura sin perder la mirada.

A pesar de que los trackers destinados a la jugabilidad no son tan mencionados, si que se
han realizado diferentes proyectos. Uno de ellos es el juego “Assassins Creed: Syndicate”,
gue a pesar de que se pueda jugar sin tener el dispositivo, la empresa Ubisoft ha generado
una version aparte apta para el Tobii. Otros videojuegos con version adaptada son el “Tom

Clancy’s The Division”, “Rise of the Tomb Raider” y “Deus Ex: Mankind Divided”.
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5. Estado de laindustria

5.1Caracteristicas sobre los videojuegos de aventuras

El género de videojuegos de aventura graficas se caracteriza por la investigacion,
exploracion, la solucién de diversos rompecabezas, la interaccion con diversos personajes a

lo largo de la trama y un enfoque en el relato en lugar de basados en los reflejos.

Un juego de aventura grafica el jugador siempre asume el rol del protagonista donde se
presenta una historia interactiva donde tiene que ir avanzando mediante la superacién de

puzles como se ha dicho anteriormente.

Normalmente cuando se habla de este tipo de género se da por sentado que la plataforma
es PC, a pesar de que estos ultimos afios se han realizado mas videojuegos de este tipo
adaptados a otras plataformas.

La aventura gréfica es el género de videojuegos mas relacionado con el mundo del cine y la
literatura ya que se su caracteristica principal es la historia con su inicio, desarrollo y final,
ademds, puede abarcar una amplia variedad de géneros literarios tales como la fantasia,

terror, ciencia ficcion...

Este género se popularizé a finales de los afios 1980 a principios de los 1990, se
consideraba que estaba entre los géneros mas avanzados hablando técnicamente. Hasta
ahora este género quedo apartado produciendo pocos titulos, pero actualmente parece que

se esta popularizando de nuevo creando titulos como: “Life is strange”,” the walking dead”,

“Beyond: two souls”.



4)EVADE
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X)GET UP

Juego Beyond: two souls

5.2Subgéneros

Existen diferentes subgéneros dentro de los videojuegos de aventuras:

- Text adventures:
Este tipo de subgénero tiene como caracteristico a que transmiten la historia a través de
mensajes de texto, donde se le proporciona al jugador una serie de respuestas a las
instrucciones escritas. Con el uso de elementos gréaficos este subgénero se dej6 de utilizar.

- Aventura gréfica:
Los juegos de aventuras graficas son juegos de aventuras que usan los graficos para
transmitir ambiente al jugador. A diferencia de las aventuras textuales que te tienen que
describir todo el escenario en el que ocurre la escena, en este caso como tienes el refuerzo
de los gréficos es innecesario. Los juegos gréaficos variaran en como representar al
protagonista, algunos optan por hacer uso de la primera persona para dar mas sensacion
de inmersion otros optan por usar la tercera persona.

- Point -and-click:
Estos tipos de videojuegos van relacionados a como el jugador interactia. Consiste en que
el jugador controla a su personaje a través de una interfaz de apuntar y hacer clic. El
jugador hace clic para mover a su personaje e interactlia con los objetos, con personajes e
incluso un inventario. Muchos juegos de apuntar y hacer clic incluirian una lista de verbos
en pantalla para describir acciones especificas en la forma de una aventura de texto, pero
los juegos mas nuevos han utilizado elementos de interfaz de usuario mas sensibles al

contexto para reducir o eliminar este enfoque. A menudo, estos juegos se reducen a la
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recoleccién de elementos para el inventario del personaje, y determinar dénde esta el
momento adecuado para usar ese elemento.

- Juegos de escape:
Los juegos de escape basicamente consisten en escapar del lugar en el que el jugador se
encuentra, también podria considerarse como juego de point-and-click ya que realizas todas
las acciones mediante el mouse.
Estos juegos suelen ser con un tiempo limitado y con un espacio reducido. Para poder
escapar se deberan realizar diferentes puzles para lograr encontrar la salida.

- Juegos de exploracion:
Los juegos de exploracién son aventuras centradas en la narrativa que permiten a los
jugadores experimentar su historia a través de la exploracion y el descubrimiento. Estan
centrados en la historia y cuentan con menos rompecabezas o ni siquiera rompecabezas en
absoluto. Permiten a los jugadores recorrer libremente un entorno similar a un jardin y, a
menudo, cuentan su historia a través del descubrimiento de elementos como libros, revistas
0 pistas, en lugar de dialogar y escenas como en juegos de aventura mas tradicionales.

- Novelas visuales:
Las novelas graficas son muy populares en Japén consisten en un hibrido entre aventura de
texto y aventura gréfica, ya que hace uso de elementos graficos pero no son suficientes
para describir lo que esta pasando, por lo tanto los textos son mas descriptivos que en

cualquier otra aventura grafica.

- Pelicula interactiva:
Algunos juegos de aventura se han presentado como peliculas interactivas; Se trata de
juegos en los que la mayoria de los gréaficos estan totalmente pre-renderizados o el uso de
video de movimiento completo de actores en vivo en un conjunto, almacenado en un medio

gue permite el acceso rapido al azar, como laserdisc o CD-ROM.

5.3Comparacién con el proyecto

En este proyecto lo que se realizara es una aventura gréfica. La vision del protagonista sera
en tercera persona pero en los momentos donde se requiera resolver un puzzle con el eye
tracker tendrd una vision en primera persona. Ademas sera un juego del tipo exploracién ya
gue tendras que observar los elementos que tendras alrededor del escenario con tal de

descubrir la historia.
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6 Usabilidad

Para comprobar si la demo funciona correctamente se realiz6 un test de usabilidad a
distintas personas. Como es una demo sin disefio se valoro los aspectos técnicos. El test se
realizé en una habitacion con el tobii eyeX controller instalado previamente para que el

usuario pueda jugar sin ningun problema.

La técnica utilizada en este proyecto es la observacion de campo, es una técnica de
indagacion gue consiste en entender como los usuarios realizan sus tareas y mas
concretamente conocer todas las acciones que éstos realizan durante la realizacién de las
mismas. Una vez que el usuario ha finalizado las tareas se le hara un pequefio cuestionario,
gue lo podéis encontrar en anexos en el punto 14.2, para asegurarnos del funcionamiento
de la demo. Las siguientes tareas que el usuario tuvo que realizar son:

Tarea 1. Calibrar

El usuario debe ejecutar el juego y darle al botén de calibrar. A continuacién deberéa seguir
los pasos para calibrar correctamente.

Tarea 2. Jugar al juego

El usuario debera empezar partida y jugar. El test se parara cuando el usuario llegue a la

escena 10.

Tarea 3. Entrevista

Una vez que el usuario ha completado el test se le da un cuestionario que debera rellenar

seguln su experiencia al usar la aplicacion.

Los resultados del test de usabilidad fue que en la primera escena al igual que la 4 el
usuario le costo identificar los elementos interactivos, en algun caso se le tuvo que sefialar
cuales eran. Por otra parte cuando se utiliza un poder esta correctamente sefializado y el

usuario comprende que para que el poder se complete debe estar la barra cargada.

Para solucionarlo se afiadié un canvas visible con una imagen simulando un ojo, de esta

forma sabemos que objetos son los interactivos.

12



Elemento interactivo del juego

7 Game Design

7.1Game overview

One sentence pitch

Aventura grafica episodica ramificada con historia a lo Twin Peaks que combina los
controles de teclado con los del eye-tracker.

The core concept

Glaieul es un juego de aventura grafica en 3D con misterios por descubrir, decisiones
peliagudas que tomar, super poderes y momentos de accion.

Roc es el protagonista del juego, el cual tiene la habilidad de copiar super poderes. El es un
estudiante que va de Erasmus a Glaieul, una ciudad que durante el ultimo afio ha sido
azotada por una oleada de misteriosas desapariciones. Los poderes que Roc adquiere a lo
largo de la historia le dan la capacidad de combinarlos y superar distintas situaciones. El
juego narra la historia de lo que sucede durante la estancia de Roc en Glaieul, como la
verdad oculta detras de las desapariciones emerge a medida que se desvelan los secretos
de la ciudad y de sus habitantes cuando las vidas de estos se entremezclan con la del
protagonista.

El juego se basa en la exploracion y la toma de decisiones, incluyendo algunas situaciones
de accién en momentos puntuales. El juego es en 32 persona, a excepcion de las
situaciones que requieren el uso de poderes, entonces es en 12 persona. El jugador no
puede cambiar a voluntad el punto de vista.

13



A medida que la historia avanza las decisiones superfluas se reducen y aumenta la
gravedad de las decisiones tomadas por el jugador, asi como la dificultad de los

enfrentamientos.

Este juego se desarrollard con Unity Engine para Microsoft Windows y se requerira el uso
de un tracker conectado al PC para los momentos de accién en la historia. Se innova en las
aventuras gréficas aportando un nuevo nivel de inmersion en la historia mediante el eye-
tracker, permitiendo al jugador usar los poderes del protagonista en primera persona en los
momentos de accion.

El juego no requiere jugadores experimentados, ya que los retos van incrementando la
dificultad logrando una mejora en las habilidades del jugador, especialmente las

relacionadas con el manejo del eye-tracker.

7.2 Mecanicas
Mecanicas relativas a elementos

Mecanicas relativas al espacio:

e Cambio de escena mediante corte.

e Mostrar barra de carga de escenario

Mecanicas relativas a objetos:

e Activar didlogo
e Mostrar nombre del objeto
e Generar particulas

e Activar cinematica establecida

Mecanicas relativas al Protagonista:

e Caminar

e Correr

e Activacion de animaciones
e Activacion de dialogo

Mecanicas relativas a Personajes Principales:

¢ Activacion de animaciones

14



e Patrones de comportamiento
e Activacion de dialogo

e Activacion de particulas

Mecanicas relativas a Personajes Secundarios:

e Activacion animaciones en cinematicas
o Patrones de comportamiento

e Activacion de dialogo

Mecanica camara:

e Rotacién 360° (x,y,z)

Mecanicas decisiones:

e Sumar puntos de amistad
e Sumar puntos de romance
e Restar puntos de amistad
e Restar puntos de romance

e Sumar punto de evento

Mecanicas relativas a las acciones

Operativas y resultantes

Para interactuar con los objetos que hay por la
escena el jugador debe aproximarse a este y
entrar en su area de trigger para que de la opcion
a interactuar. Al mirar un objeto (mediante el uso
del eye tracker) en el cual el jugador se encuentra
dentro del area del trigger y se pulsa la tecla E
este se activa. A excepcion de algunas puertas

gue sirven para cambiar de escenario, los deméas

objetos muestran un texto. Captura de pantalla del juego

15



- Tomar una decision:
- Suma oly resta puntos de amistad y romance de cada personaje de manera
individual.
- Al acumular 100 puntos de uno o ambos campos se activa en el capitulo
final una determinada cinematica especial del personaje en cuestion.
- Suma un punto de evento que activa una cinematica en una situacion futura

ramificando la historia.

-Interactuar con un personaje mediante teclado
-Activa didlogo
-Activa animaciones
-Activa cinematica
- Toma de decision del personaje
- Activa un diadlogo especifico segiin como se ramifique.
- Suma oly resta puntos de amistad y romance de cada personaje de manera
individual.
- Al acumular 100 puntos de uno o ambos campos se activa en el
capitulo final una determinada cinematica especial del personaje en
cuestion.
- Suma un punto de evento que activa una cinematica en una situacién futura
ramificando la historia.
- Apuntar mediante eye-tracker objeto

- Activa la aparicion del nombre de este

-Interactuar con un objeto mediante teclado
- Activa la aparicion de texto

- Activa cinematica

-Interactuar con un objeto mediante eye-tracker
-Activa animacion

-Activa particulas
-Cambiar poder

-Activa animacion

-Activa particulas

16



A continuacion se detalla la lista de objetos de atrezzo con los que el jugador puede
interactuar y sus correspondientes reacciones en cada escena de Unity, que a la vez se

corresponde numéricamente con cada secuencia del guién literario.

Objetos
Escena 1 - Club Deportivo

e Puerta: pasa a la Escena 2
o Poster del club deportivo: muestra texto
o Fotos de desaparecidos: muestra texto

e Planta: muestra texto

Captura de pantalla del juego

Escena 4 - Casa

o Escaleras ascendentes: pasa a la Escena 5
o Estanteria de libros: muestra texto

e Televisor: muestra texto

e Sofa: muestra texto

e Puerta del bafio: muestra texto

« Ventanilla de la cocina: muestra texto

17



Escena 14 - Universidad

e Pared de anuncios: muestra texto

e Pared de desaparecidos: muestra texto
e Altares: muestra texto

e Plantes centrales: muestra texto

 Ventanilla de la cocina: muestra texto

Escena 16 - Club Deportivo

e Corcho vacio: muestra texto
e Planta: muestra texto
o Poster del equipo de waterpolo: muestra texto

e Poster del equipo de natacién: muestra texto

 Ventanilla de la cocina: muestra texto

Captura de pantalla del juego

Seguidamente se listan los objetos que se interactian mediante el eye-tracker.

Escena 6 - Dormitorio

o Pelota: el objeto si se mira durante 5 segundos el objeto se acerca hacia ti.

18



Escena 10 - Dormitorio

e Zapato: el objeto si se mira durante 5 segundos el objeto se acerca hacia ti.

Escena 11 - Salén

e Cojin: el objeto si se mira durante 5 segundo el objeto se acerca hacia ti.
o Sofa: si se mira durante 5 segundos el cojin cae delante del sofa

« Area por encima del sofé: si se mira durante 5 segundos el cojin cae encima del sofa

Escena 18 - Sal6n

e Vela: si se mira fijamente durante 5 segundos se activan las particulas simulando la
luz de una vela.

e Pan: si se mira fijamente durante 5 segundos el pan se tuesta.

Escena 22 - Suefio

o Sillones: si se mira a un sillén 5 segundos se activan las particulas que simulan
fuego.
e Monstruo: si se mira al monstruo 5 segundos el sillén se arroja al enemigo.
Personajes
Se listan los personajes con los que el jugador puede interactuar. En determinadas escenas

hay la presencia de personajes “extra”, pero el jugador no podra interactuar con ellos

La historia se compone de los siguientes personajes fisicos:
Personaje Protagonista:
-Roc
Personajes Principales con contador de amistad y romance:
-Niamh
-Emma
-Valérie
-Diego
-Loic
-Ledn

-Marion
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Personajes Principales sin contador de amistad y/o romance:
-Saorise
-Aldrich

Personajes secundarios:
- Audrey
-Garance
-Sander
-Cashmere
-Léa
-Liam
-Marthe

-Carla

Extras
Universidad (Interior):

-Dos chicos en la entrada

-Una chica cerca del primer corcho

Captura de pantalla del juego
Seguidamente se detalla en que escenas de Unity (correspondientes con el guion literario

numéricamente) que hay personajes con los que interactian siendo el jugador quien decide
hablar con ellos.
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Escena 1 - Club Deportivo

e Carla: Activa un “bark” de frases.

Escena 14 - Universidad

e Marion: Activa un dialogo con decisiones.
e Léay Liam: Activan un dialogo con decisiones
e Ledn: Activa un dialogo con decisiones:

e Cashmere: Activa un “bark” de frases.

Mecéanicas conectadas
Listado de las escenas y sus correspondientes decisiones con mecanicas conectadas.

Escena 8 - Casa

o Series — ramifica dialogo— se habla sobre el tema que mas le gusta a Niamh y
aumenta +1 el romance con Niamh
e Libros — ramifica dialogo — se habla sobre un interés de Niamh y aumenta + 1 la

amistad con Niamh

Escena 14 - Universidad

Grupo 1 de decisiones (conversacion entre Emma, Loic y Niamh):
e Decir el nombre de Niamh— ramifica el dialogo—Niamh se siente alagada aumenta
+1 el romance con Niamh
e Preguntarle el nombre a ella— ramifica el didlogo— Emma se siente alagada y
aumenta +1 el romance con Emma
e Presentarse— ramifica el dialogo— Loic se lleva una buena idea de Roc y aumenta

+1 la amistad con Loic
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i Como se llama

- Miamh se siente
Decir erllpaor;nhbre de » apreciada Se habla sobre la

ANLOVE | universidad
A f Y

/ Emma se seinte
e / > Preguntarle el nombre a| > alagada |

momumento? . B +1 E LOVE

Loic se lleva una buena
¥ Presentarse H > opinion
+1 L0 FRIEND

Grupo 2 de decisiones (conversacion entre Emma, Loic y Niamh):

Revelar situacion familiar— ramifica el didlogo—Loic se siente comprendido +1 el
romance con Loic
Cambiar de tema— ramifica el dialogo— Loic se siente agradecido y aumenta +1 la

amistad con Loic

Grupo 3 de decisiones (conversacion con Niamh):

Loic— ramifica el didlogo—Roc expresa su buena opiniéon hacia Loic y aumenta +1
la amistad con Loic

Emma— ramifica el didlogo—Roc expresa su buena opinién hacia Emma y aumenta
+1 la amistad con Emma

Niamh— ramifica el dialogo—Roc expresa su buena opiniéon hacia Niamh y aumenta

+1 la amistad con Niamh

Grupo 4 de decisiones (conversacion con Marion):

Si— ramifica el didlogo—Roc bromea con Marion sobre querer ligar con ella 'y
aumenta +1 el romance con Marion
No— ramifica el dialogo— Marion cree que Roc es honesto y aumenta +1 la amistad

con Marion

Grupo 5 de decisiones (conversacion con Leén):

Los dramas— ramifica el dialogo— Ledn comparte el sentimentalismo y aumenta +1

la amistad con Ledn
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e El horror— ramifica el dialogo— Ledn comparte los mismos gustos y aumenta +1 la
amistad con Ledn

e La accion— ramifica el didlogo— Ledn es fan de las subidas de adrenalina y
aumenta +1 el romance con Leo6n

e Las romanticas— ramifica el dialogo— Ledn encuentra interesante que un chico diga

eso y aumenta +1 el romance con Leon

Grupo 6 de decisiones (conversacion con Ledn):
e No besar— ramifica el dialogo— Ledn comprende la opinién de Roc y aumenta +1 la
amistad con Ledn
e Besar— ramifica el dialogo— Leo6n queda impresionado con que Roc se atreviera

con el reto y aumenta +1 el romance con Le6n

Escena 16 - Club deportivo

e Altar— al mirar el altar aparece Carla en escena— al hablar con ella se acede a la

Escena 17

Captura de pantalla del juego
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Relacion mecanicas-controles

Controles con relacién logica:

W Se utiliza para moverse por el escenario A(izquierda), D(derecha), W
(delante), S (atras)

S D

E(boton de accién)

El mouse del raton también se utiliza, en este caso para girar la camara en

la direccién que quieras y para elegir las decisiones.

Controles diferenciales

En este juego se usa un dispositivo llamado tracker que se coloca en la pantalla del

ordenador. Se utiliza para seguir la mirada del usuario en la interfaz.
Deber mantener la mirada fija en un objetivo para interactuar con él activando los

poderes.
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Motivos de victoria, semi-victoria, derrota y semi-derrota
Victoria: Acabar el episodio
Semi-victoria: sumar puntos de amistad, sumar puntos de romance (al tomar las
decisiones)
Derrota: en este primer episodio no hay derrota, en los siguientes episodios la derrota
seria que el protagonista muera en una situacién de accion mal resuelta.
Semi-derrota: restar puntos de amistad, restar de romance (al tomar las decisiones),

obtener la muerte de un personaje secundario.

Clasificacién de objetivos, relaciones con reglas, recompensas y contingencias
Objetivos grandes:
- Superar el episodio

- Descubrir parte del misterio

Objetivos medios:
- Contestar las preguntas segln qué personaje nos interese mas hacernos amigos para
incrementar puntos
- Encontrar objetos interactivos, hablar con todas la personas y obtener informacion
necesaria para resolver los misterios

- Adquirir un nuevo poder con el que poder resolver nuevas situaciones

Objetivos pequefios:
- Conseguir los fragmentos de las fichas de desaparecidos

- Aumentar puntos de amistad y romance

Reglas:
-Fundacionales: aumentar los puntos de romance y amistad con un personaje para
poder establecer una relaciébn amorosa.
- Operacionales: se puede mover por el escenario explorando, saber de los objetos y
personas.
- De comportamiento: Lo que se debe hacer es avanzar en la historia siguiendo los
pasos que le dan los diferentes personajes que se encuentra.

Recompensa:
Subir puntos de amistad y de romance.

Poder usar mas poderes.
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Captur de pantalla del juego

Cinematicas

En este juego son muy importantes las cinematicas, cada vez que pierdes el control del
personaje se realiza una cinemética donde interacttan tanto el personaje principal,
personajes secundarios, camaras y objetos.

Dichas cinematicas se realizaran mediante un plug-in llamado uSequencer en Unity.

8 Tobii aplicado en Unity
8.1lIntroduccion al Tobii Eye X

Para usar el Tobii EyeX Controller es necesario descargar un paquete desde la web oficial
de Tobii.

El paquete contiene controladores y servicios para conectar y comunicarte con el rastreador
de ojos, asi como el software Tobii EyeX Engine y Tobii EyeX.

Tobii EyeXEngine es el software basico que funciona como una extension de SO para el
seguimiento de ojos. Se encarga de configurar y hablar con el rastreador de ojos, reaccionar
a los cambios del sistema, combinar el ojo del usuario y otros datos de entrada y los
interpreta como interacciones de usuario.

Ademas el software te permite escoger diferentes tipos de configuraciones en relacion al
usuario, por ejemplo si el usuario tiene gafas o no, o si tiene un ojo dominante.

El software también te da la posibilidad de crear distintos usuarios donde las caracteristicas
del usuario quedan almacenadas, por lo tanto evita tener que pasar por la fase de
calibracion, aunque siempre es recomendable realizarla. Si el usuario solo va a usar el

dispositivo una sola vez, existe la opcion de invitado (guest).
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Client Client tobii 2y X

Interaction

Imagen sacada del manual oficial del Tobii EyeX

8.2Funcionamiento

La funcionalidad de motor de EyeX se agrupa en tres categorias: flujo de datos, estados, y
comportamientos.

Flujo de datos:

El punto en la pantalla donde los ojos (gaze point) estan mirando se transforma en
coordenadas de pixeles en la pantalla. En cambio, la posicion de los ojos (eye position) se
indica como coordenadas espaciales en milimetros respecto al centro de la pantalla.

Estados:

Proporcionan informacién sobre el estado actual del sistema EyeX. Existen diferentes
estados, el estado de la presencia del usuario, si el usuario esta frente el tracker o noy el
estado de seguimiento de la mirada, si es capaz de rastrear la mirada o0 no. También existen
estados relacionados con la configuracion del sistema, como el tamafio en milimetros de la

pantalla, si esta activado o no el tracker y que perfil ha sido seleccionado.

Comportamientos:
Los comportamientos tienen relaciébn a como el usuario actta con el tracker, ya sea

solamente con el tracker, 0 con un apoyo externo, como el raton o el teclado.

Para que el Tobii EyeX Controller detecte la mirada del usuario comienza con que el usuario
mire la pantalla donde esté colocado el tracker. El tracker calcula las coordenadas del punto
de observacion del usuario. EyeX Engine recibe las coordenadas de la pantalla
normalizadas y las transforma en coordenadas de pixeles en la pantalla, para poder operar

mas facilmente con ellas.
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EyeXEngine

EyeX Controller

Imagen sacada del manual oficial del Tobii EyeX

El motor de Eyex usa la informacién de la aplicacion del cliente para comprender que
objeto esta buscando el usuario y con el que desea interactuar. Depende de la

aplicacion los objetos actuaran de una forma u otra.

8.3Tobii Eyex enfocado a Unity

Tobii EyeX Software Development de SDK

Para controlar el Tobii eye X controller en Unity3D es necesario instalar un plug-in llamado
Tobii EyeX Software Development Kit (SDK) totalmente gratuito en la web oficial de Tobii.
Para realizar este proyecto se utilizo la version de estudiante del Unity totalmente
compatible con el plug-in. Para poder utilizar el Tobii Eye X Controller es necesario instalar
el software y tenerlo activado a la hora de hacer servir el dispositivo, funciona tanto con el
programa ya transformado en ejecutable como directamente en el Unity.

En el paquete de SDK contiene escenas de demostracion con su respectivo contenido como
escenario, modelos, audios...

Todos los archivos de cédigos estdn en C# con licencia de cédigo abierta con posibilidad de

modificar.

Ejemplos que contiene el Asset

En la carpeta del Plug-in se muestran una serie de escenas para poder tenerlas de
referencia a la hora de crear tu propio proyecto. Las escenas que se muestran son:

o GazeAware3DScene: demuestra el uso del comportamiento de la mirada en un entorno

de juego 3D.
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e ActivatableGuiScene: demuestra el comportamiento activable, en EyeX con la
interaccion llamada “direct clicking” en un contexto de una GUI de juego 2D.

e TraceEyeGazeScene: demuestra cdmo recuperar datos de un flujo de datos de puntos
de vista y el flujo de datos de fijacion.

¢ EyePositionScene: demuestra como utilizar el flujo de datos de la posicion del ojo para
cambiar la posicion 3D de los objetos del juego.

¢ MapNavigation: demuestra como utilizar el flujo de datos de fijacion para navegar en un
mapa, asi como el comportamiento de desplazamiento para desplazarse.

o UserPresence: demuestra cdmo se puede utilizar el estado de la presencia del usuario
para cambiar x elemento en el juego.

o GoalKeeper: demuestra como usar el comportamiento consciente de la mirada en un
entorno de juego 2D.

e FighterJet: demuestra el comportamiento activable en un entorno de juego 2D.

e Spotlight: demuestra como combinar el estado de la presencia del usuario con el flujo de
datos del punto de mirada para simular una linterna focalizando donde esta mirando el
usuario.

e Calibration: demuestra como iniciar el software de Tobii para realizar una calibracion
previa o probar la calibracién actual.

Funcionalidades de EyeX Engine

Gaze Point Data:

L eye-gaze point

the point on the screen where your eyes are locking

Esta funcion se centra en recuperar el tltimo punto donde el usuario ha mirado en la
pantalla.

El punto de la mirada se da como un solo punto. Si el usuario ha elegido rastrear un ojo
especifico, entonces es el punto de vista de ese 0jo. De lo contrario, el punto se toma como
el promedio de ambos ojos. El punto de la mirada se da en pixeles fisicos. Si aln no lo ha
hecho, eche un vistazo a la seccién denominada Pixeles fisicos y sistemas de coordenadas
Unity a continuacion para obtener una explicacion de como estos pixeles se relacionan con
los sistemas de coordenadas de Unity. Debido a que el punto de la mirada es una sefial
intrinsecamente ruidosa, el comportamiento de los datos del punto de vista proporciona una

seleccion de filtros que se pueden utilizar para estabilizar la sefial.
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Eye Poistion Data:

£

H
| S

eye positions
BN the positions of your eyeballs relative to the screen

Esta funcion se centra en determinar la posicion de los globos oculares en relacion a la
pantalla.

Muestra la posicion de los ojos proporciona las posiciones oculares del usuario en el
espacio tridimensional como un flujo de datos. Este flujo de datos puede usarse por
ejemplo, para controlar la perspectiva de la cAmara en un juego 3D. La posicién de los
ojos produce un nuevo valor cada vez que el motor recibe una muestra vélida del

rastreador ocular.

Fixation Data:

' fixations
points on the screen where your eyes linger to focus on something

Los datos de fijacion consiste en determinar el tiempo que has estado mirando un objeto
activo. Al estar mirandolo x tiempo ya se comprende que se esta realizando una fijacién
por ese objeto. Este flujo de datos se puede utilizar para obtener una comprension de
dénde estd la atencidn del usuario. En la mayoria de los casos, cuando una persona se
esté fijando en algo durante mucho tiempo, esto significa que el cerebro de la persona
esta procesando la informacién en el punto de fijacion.

Gaze-aware:

gaze-aware region

knows when the eye-gaze enters and leaves the region

Si afiades un componente Gaze-aware al GameObject hace posible saber cuando el
usuario lo estéa viendo.

Para usar el comportamiento de GazeAware existe un parametro llamado “HasGaze” los
valores que se le pueden dar son iguales a los de una variable boleana, true o false,
donde true es que se esta mirando el objeto y false cuando la mirada ha salido de la
region.

Los puntos negativos de esta funcién son muy sensible porque puede suceder que a
pesar del usuario este mirando, puede ser que no esté prestando atencion.

También al ser muy sensible se puede activar con movimientos oculares inconscientes,
por eso se recomienda que si se utiliza este comportamiento se ponga una variable

tiempo para evitar fallos, a pesar de que ya tiene incorporado un parametro de retardo.
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Activable

+ r activatable region

can be clicked ar focused using eye-gaze

Si colocas un component activable al GameObiject, el programa te dice cuando estas
mirando el objeto y cuando puedes pulsar una tecla.

La activacién puede ser pensada como un clic de ratén o la presién de un botoén, todo
depende del desarrollador de la aplicacion. Los usos que se le da a este
comportamiento suele ser por ejemplo seleccionar un elemento de un menu, ejecutar un
comando (por ejemplo, iniciar una aplicacién), navegar a una pagina web, mover

paginas, etc.

Pannable:

: : pannable region

: can be scrolled or panned using eye-gaze

Permite realizar scrolls segun en qué extremo miras. Solo funciona para escenas que
son en 2D.

El comportamiento que tiene esta funcién es representar una regién en la pantalla que
puede ser explorada o desplazada usando la mirada de los ojos y una entrada
secundaria (como un click). Por ejemplo: un panel de lectura podria desplazarse
verticalmente hacia arriba o hacia abajo mientras el usuario mantenga presionada una
tecla de teclado especifica y observe la parte superior o inferior del panel de lectura.
Para que el pannable region funcione la aplicacién cliente informa al motor que una
interaccion “panning/scrolling” esta en curso, el motor informa a la aplicacion cliente
coémo adaptar la velocidad y la direccién de “panning/scrolling” en funcion del lugar al

gue el usuario esté mirando.

User Presence:

Lser presence

if there is a user in front of the screen ar nat

Determina si el usuario esta mirando la pantalla o no.
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9 Produccion

9.1Plug-ins

Salsa with random eyes

Salsa with random eyes es un asset de Unity que incluye varias acciones, la facilidad de

generar lipsync, el movimiento de los ojos y las expresiones faciales.

Para generar el lipsync, se debe generar previamente 3 animaciones faciales cada una
con la boca del personaje mas abierta. Las animaciones se pueden realizar mediante 3d
max usando Morphs. Para hacer funcionar las animaciones en el GameObiject del
personaje se selecciona el Script Salsa 3D y en ese Script se afiade el audio de voz y

las tres animaciones entre otros parametros. El Asset automaticamente usa las

animaciones junto con el audio para formar el lipsync.

M salsa 3D (Script

Auto-link Shapes
SaySmall Index
SayMedium Index
SayLarge Index

¥ Mouth Shape Indexes & Audio
Skinned Mesh Renderer
Audio Clip

. char_ethan_body @
[#None (AudioClip) | ©
I Auto-Link J

[ saysml :]
| sayMed $ |
| sayLrg s |

¥ Speech Properties
SaySmall Trigger
SayMedium Trigger
SayLarge Trigger

Audio Update Delay
Blend Speed
Range of Motion

¥ Broadcast
Is Talking
Broadcast

Debug

-~
Crazv Minnow Studio :
www.CrazyMinnowStudic.com

e s, | 0,002

0.004
0.006
- 0.08
— 10
<1100
|Fa|5e |
O
[
|
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Salsa with random eyes como se ha dicho anteriormente incluye movimiento aleatorio
de ojos, incluyendo el parpadeo de los ojos. Al igual que en el lipsync se aflade un script

en el GameObject del personaje como el que se muestra a continuacion:

¥| | M Random Eyes 3D (Script #*,

Skinned Mesh Renderer _lchar_ethan_body @

Use Custom Shapes Only -

¥ Eve Shape Indexes

Auto-link Eves Auto-Link ]
LookUp Index [ lookUp il
LookDown Index | lookDown il
LookLeft Index | lookLeft ™
LookRight Index | loakRight il
Blink Index | blink il

¥ Target Tracking

Eve Position WRandomEyes3D_Eye_Fositior] @
Look Target #MNone (GameOhbject) [
Target Affinity -
Track Behind -
Invert Tracking -

¥ Eve Properties

Current Look Position | Forward il
Range of Maotion () 100
Blend Speed =) 10

Blink Duration 0.05
Blink Speed . 20

Para que funcione la aleatoriedad de los 0jos es necesario afiadir animaciones oculares (ver
hacia arriba, hacia abajo, a los lados), ademas se incluye la animacién del parpadeo. Para
saber dénde estan posicionados los 0jos es necesario incluir un gameObject dentro del
personaje con la altura aproximada de los 0jos y se incluye en el apartado de Target

Tracking.
Los inspectores de componentes personalizados proporcionan opciones configurables sin

codigo, mientras que nuestra sencilla API proporciona accesibilidad de codigo desde

cualquier lenguaje de scripting compatible con Unity. Se incluyen manuales, scripts de
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ejemplo (C # y UnityScript) y varias escenas de demostracion. Este Asset es compatible con
el asset Dialogue System.

En este proyecto no se ha hecho uso de la funcion de lipsync como se propuso al inicio,
pero si que se hace uso de la aleatoriedad de los ojos del personaje principal. Como se
realiza de forma aleatoria no es necesario decirle al programa que realice determinada

accion. Estas animaciones estan presentes a lo largo de las escenas.

Dialogue system

Se ha hecho uso del plug-in Dialogue System porgue el hecho de hacer conversaciones
ramificadas en Unity es bastante complicado y costoso de hacer. Ademas hay poca
documentacion para generar tu propio sistema de didlogo, las busquedas que se realizaron
relacionadas con el tema re direccionan hacia diferentes assets donde ya tenian su propio
sistema. Gracias a este plug-in se ha podido avanzar de forma exponencial en el proyecto.
El plug-in Dialogue system para Unity genera dialogos interactivos e incluso secuencias. En
este proyecto solo se usé los didlogos interactivos, ya que para hacer secuencias se hizo
uso de otro plug-in.

Los didlogos estan basados en nodos visuales, donde se pueden editar, crear y eliminar
facilmente. Se puede afhadir camaras, variables, sonidos, animaciones... etc. en cada
recuadro de dialogo.

Las caracteristicas principales de este plug-in son, la capacidad de hacer conversaciones
ramificadas y dinamicas, la posibilidad de editar como se activa la conversacion, puede
facilitar la generacién de cutscenes, también puede generar eventos, puede guardar/ cargar
sin necesidad de programar y tiene una péagina oficial donde te pueden resolver cualquier

duda respecto al funcionamiento del plug-in.
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Dialogue System

for unity

Logotipo del asset Dialogue System para Unity

Coémo funciona el dialogue system.
El sistema de dialogos consta de 3 partes esenciales, la primera es la base de datos que
contiene los diferentes didlogos creados donde dentro de cada dialogo hay las

conversaciones ramificadas.

Dialogue

Database Quests/Items Locations Variables C ns

HMew Conversation 4
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El otro componente importante es el controlador del dialogo o “dialogue manager”, su

funcion es conectar la base de datos con los elementos interactivos de la aplicacién.

& M [Dialogue Manager [|Static «
hs Tag | Untagged 3 | Layer | Default el
¥ .~ Transform ﬁ 2,

Position X0

Rotation X0

Scale X[1
YD ¥ Dialogue System Controller (Script) ﬁ 2,

Script DialogueSystemController @

Initial Database _scene20 (DialogueDatabase) @

¥ Display Settings
Dialogue UI Mone (Game Object) @
b Localization Settings
b Subtitle Settings
¥ Camera Settings

Sequencer Camera MNone (Camera) @
Alternate Camera Object ‘@ main @
Camera Angles i\ Default Camera Angles o]

Default Sequence

Entrytag Format | Actor Mame_Conversation ID_Entry 1D -~
b Input Settings
¥ Alert Settings

Allow Alerts During Conwi[_]

Alert Check Frequency 0

Include Sim Status O
Preload Resources |
Dont Destroy On Load O
Allow Only One Instance )
Debug Level | Warning

Y finalmente el tercer componente para crear dialogos son los “Triggers” que basicamente

determina cdmo va a iniciarse la conversacion, si mediante un trigger o con una activacién

manual.

v| |[Jconversation Trigger (Script) [ %
Trigger | ©n Enable ™
Reference Database _scenezl 9 (&
Conversation | Mew Conversation 5 ™
Actar A MNaone (Transfarm) @
Caonversant A MNaone (Transfarm) @
Only Once -
Skip If Mo Valid Entries ]
Stop On Trigger Exit ]

b Condition

Una vez que tenemos estos 3 componentes localizados se crea una base de datos, dentro
de esta podremos crear tantas conversaciones como queramos y darle nombres. Dentro de
una conversacion se creara las distintas conversaciones. En casa recuadro de dialogo los
elementos mas importantes son la id, el titulo, el didlogo que dira el personaje, quien habla y
hacia quien, si es el personaje secundario el que habla el recuadro se visualiza en gris, pero
en cambio si el personaje que controlamos el que habla aparece el recuadro azul. También
es importante la secuencia donde se determina los audios, camaras y animaciones que se

activaran al estar en ese recuadro, las condiciones, puede continuar con el dialogo si
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cumple x condiciones, se indica mediante variables, y finalmente un apartado llamado script
donde se le puede indicar que active funciones, cambie variable de todo tipo.

Dialogue Entry

i 19

Title New Dialogue Entry

Description

Actor | [1] Player ™
Conversant | [2] HPC s |
Group -

Menu Text

Dialogue Text
|Niamh
Sequence

[]Add Response Menu Sequence

False Condition Action | Block ™
Conditions Ll
Script [.]
Al Fields

Links To: | (Link To) ™
| roc 1 | || Marmal -

A Continuacién para que funciones la base de datos crearemos un dialogue manager, para
eso vamos a Window>Dialogue manager>Wizards> Dialogue manager. Una vez
seleccionado se nos abre una pestafia donde se nos pide que coloquemos la base de datos
creada. A continuacion nos pide un disefio, si no seleccionamos nada se genera el que
esta por defecto, el propio asset tiene una serie de disefios para probar cual es el mas
indicado para nuestro juego. Después nos indica el idioma, caracteristicas de los subtitulos
como si estan activados o no o la duracién una vez finalizado el dialogo...

Una vez creado el dialogue system se nos generara un GameObiject y dentro de este un
script llamado “Dialogue System Controller” donde nos indica mas opciones como por
ejemplo las camaras que estaran activas o sobre todo si se destruye una vez al cambiar de

escena, esta opcidn es muy importante si se tiene diferentes escenas con dialogo.

Y finalmente, para que funcione las conversaciones se tienen que afiadir los triggers que
para eso se seleccione Window> Dialogue System>Wizards>NPC, donde NPC es el
personaje secundario que llevara la activacion de la base de datos.

Una vez indicado quien es el NPC y que base de datos tiene tenemos que indicar la forma
de activacion del dialogo. Existen distintas formas, pero las mas utilizadas son cuando el
jugador entra en un trigger y al empezar la escena, al activar el script. También se le puede

indicar que cuando se acabe la conversacion ese script se elimine o que cuando salga del

trigger pare de hablar.

37



uSequencer
El plug-in usequencer ha sido de gran ayuda a la hora de hacer los diferentes cutscenes del
proyecto. Se puede hacer el proyecto sin necesidad de usar este plug-in pero se usé
porque realizar una escena requeria demasiado tiempo y se planificé en funcion de lo que
se tardaba en finalizar una escena sin y con el plug-in y el resultado fue que sin el plug-in no
se acabaria el trabajo a tiempo debido a que son demasiadas escenas y algunas requieren
mas de una semana para acabarla. Finalmente se decidié usar usequencer para acelerar el
proceso de produccion.
uSequencer es un plug-in para Unity3D donde su objetivo es facilitar la creacién de
cutscenes y cinematicas. La apariencia de uSenquencer es similar a la de un editor de
video, como podria ser After Effects, de esta forma es mas intuitivo a la hora de generar
cineméticas.
La ventaja de este Asset esque es capaz de controlar todo en una linea de tiempo, ya sea
determinadas propiedades del objeto, animaciones, eventos que te da por defecto el
asset...
Ademas esta programado sobre C# y se puede compaginar perfectamente con tu cédigo de
forma manual.
Las caracteristicas principales son:

o No requiere scripting

o Permite realizar facilmente cortes de camaras

o Edicion de curvas para manipular propiedades a largo tiempo

o Timelines de animacion que le permite jugar y mezclar estados.

o Reproduce particulas, audio, simular fisica, jugar con la interfaz de usuario, niveles

de carga.

Para usar correctamente este plug-in primero se tendréa que activar la pestafia uSequencer

ya que se realizaran todas los movimientos desde esta pestafa.

£3 Project H censcle © Animation uSequencer € Game =

Create Mew Sequence | Editting : Sequence_2 " | K ] ‘I I" Keyframe Snap |1 Cuplicate Sequence | Create Prefab | Help M

s

V¥ Observer Current Keyframe : null

Camera Cuts Camera_2 H_Camera Anﬂlﬁﬁdi&ua_z
b ethan
> object
b SceneController
¥ niahm
P saorise

[ Expand “ Hide

||+

1 CSSSSSSSS———————SS—————S—SSSSSsssssssssssssssssssssss———— ¥

Show All :| Playback : Mormal :I Tangent Mode : Smooth =| || Running Time 1] || Duratior |15 || PlaybackRate 1
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Como se puede observar en la imagen hay un botén que pone “create new sequence”, es el
primer paso a la hora de crear la secuencia.

Una vez creada podemos editar los parametros de la secuencia, si ya se ha hecho uso de
herramientas de edicion de videos es muy similar el funcionamiento, por ejemplo, se puede
modificar la duracién cuantas veces se desee cambiando solo el numero en “duration” y

gracias a las barras horizontales y verticales se podran ver de forma sencilla los elementos.

Para colocar elementos en la timeline solamente hay que coger los elementos de la
Hierarchy y arrastrarlos hasta la pestafia, se colocaran los elementos con su nombre con un
+ en su derecha. Si pulsas “+” puedes afadir diferentes opciones para poder modificar a tu
gusto.

Si el GameObject contiene un animator se puede afiadir la opcion de “Animation Timeline”,
donde se podran afiadir todas las animaciones que contenga en el Animator.

Las animaciones que se afiadan se mostraran de la siguiente manera.

¥ niahm +
¥ Property Timeline +
¥ Animation Timeline (Beta) =

Track (Layer : Base La‘grer]l[ - |id|e |||sh.aking_hands_2 ||

Cada animacion que se ha incluido en uSequencer se puede editar la duracion de la
animacion (si es una animacién que hace un loop se repetira, pero en el caso contrario
cuando se termine el tiempo de animacion se quedara congelado en el dltimo fotograma),
también se le puede indicar de forma manual en que fotograma empieza y incluso si se ha
equivocado de animacién se puede modificar la animaciéon conservando los mismos

pardmetros.

Otra opcion que se puede afadir es “Property Timeline”, dentro de esta opcion aparecera

todas las propiedades que se encuentran en el GameObject.

¥ Property Timeline +
¥ < Transform
¥ localPosition

localPosition. x
localPosition.y
==|ocalPesition.z
¥ localRotation(Euler)
¥ lacalRotation{Quaternicl
P localScale
b position

S B B BN B

b ratationlFulart
1 —— *

39



Estas propiedades se pueden editar mediante curvas de la misma manera que las curvas
de un editor de video. También mostrara las variables que hay dentro de los scripts. Si una
variable es booleana es tan simple como el valor 0 o inferior es false y el valor 1 superior es

true.

Otra opcion que puedes anadir es la de “Object Path Timeline” donde su funcion
simplemente es generar un patrén de movimiento del objeto, donde hay una

posicion/rotacion inicial y una posicién/rotacion final.

Y, finalmente la opcién mas importante y que caracteriza el uSequencer es el “Event
Timeline”, esta opcion te da la posibilidad de realizar diferentes accion que antes se

realizaban mediante scripting.

Gizmas = | (CrAll

Animation (Mecanim)
Animation (Legacy)
Application

Attach

Audic

Camera

Debug

Fullscreen

Light

Object

Particle Systemn
Physics

Recording
Render

Sequence reate Prefab | Help b

Signal

Spawn

Time

* ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥V ¥

Add Event Transform

aning Time s} Il Duratior (10 ] FPlavbackRate (1

Gracias a los evento se puede pasar a x escena sin necesidad de programar, también
podemos activar animaciones, audio, particulas... Ademas también hay la posibilidad de
parar la secuencia en un determinado momento o bien activar otra secuencia. Podemos
enviar mensaje a la consola e incluso modificar la escala de tiempo de la aplicacion.

Por ultimo ademas de animar las camaras uSequencer tiene un mecanismo para activar y
desactivar camaras de forma simultanea por lo tanto resulta mas sencillo usar diferentes

camaras en la escena.
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9.2UlI

El sistema Ul es lo que permite crear interfaces de usuario rapidas e intuitivas. En este caso
en relacion a la Ul tenemos dos tipos de menus, el menu principal que se muestra al inicio
del juego y el menul pausa que sirve para pausar el juego ademas de guardarlo o ir

directamente al menu principal.

Menu principal
El menu principal de este proyecto contiene una serie de opciones:
e continuar: continuar con la partida que has guardado
e nueva partida: empezar desde cero la partida
o calibra: calibra el tracker para su correcto funcionamiento
e Mmini juego: se activa un mini juego para probar el funcionamiento del tracker.

o créditos: informacién sobre los creadores del juego

El botdn continuar activa la funcion load() del script Gamecontroller, que consiste en cargar
los datos que han sido guardados.

El boton nueva partida redirige de forma manual mediante el script Botones a la escena con
el indice 1.

Cuando pulsas calibrar se dirige hacia una funcion llamada Activate() dentro del script
calibrar, donde activa el software de Tobii para poder realizar la calibracion, una vez se ha
completado se cierra y ya esta el juego listo para ser utilizado con el tracker.

Las variables que contiene este script son el host donde se realiza la calibracién, los
estados que habran, NotWaiting es el estado inicial significa que no esta realizando ninguna
operaciéon, WaitingForCalibrationToStart en este caso ya se ha hecho una accion para
activar la calibracion, WaitingForCalibrationToFinish este estado corresponde al momento
en gue la calibracion ha sido finalizada. Finalmente la ultima variable es
_originalRunBackgroundState que gracias a esta se sabra si esta la calibracién activa o no.

private bool botones;

private EyeXHost host;

private WaitingState _waitingState = WaitingState.MotWaiting;
private boocl _originalRunInBackgroundState;

private enum WaitingState

1
NotWaiting = @,
WaitingForCalibrationToStart,
WaitingForCalibrationToFinish
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En la funcion Activate() primero se comprueba que la version del programa soporta la

recalibracion, si es asi se redirige a la funcion StartWaitingForCalibration().
private void StartWaitingForCalibration()

1
_originalRunInBackgroundstate = Application.runInBackground;
Set runInBockground to true to be able to wait for caolibration to finisl
Applicaticon.runInBackground = true;
print({"Waiting for calibration to start™);
_waiting5State = WaitingState.WaitingForCalibrationToStart;
b

En esta funcion consiste en decirle al script que se esta iniciando la calibracién, por lo tanto

inicia el programa para iniciar y cambia el el estado de la variable _waitingState y pasa a ser
“WaitingForCalibrationToStart”.

private void Update()

1
if (_waitingState == WaitingState.WaitingForCalibrationToStart
&% host.EyeTrackingDeviceStatus == EyeXDewviceStatus.Pending)
1
print("Waiting for calibration to finish™);
_waiting5State = WaitingState.WaitingForCalibrationToFinish;
b
else if (_waitingState == WaitingState.WaitingForCalibrationToFinish
&% host.EyeTrackingDeviceStatus == EyeXDeviceStatus.Tracking)
1
print{"Calibration finished. Bring back focus to application™});
WindowHelpers. Shanurrentwlndnw(j
StnpwaitingFDr[alihratinn(jﬂ
b
h

A continuacion en la funciéon Update() entra en la primera condicién y pasa a tener el estado
“WaitingCalibrationToFinish”, por lo tanto pasa a la segunda condicién que hay. En la
segunda condicion cuando la ventana de la calibracién ha sido cerrada se dirige a la funcion
StopWaitingForCalibration()

private void StopWaitingForCalibration()

1
Reset runInBackground to its original value when the waiting is over
prllca+1cn runInBackground = _ocriginalRunInBackgroundState;
_waitingState = WaitingState.NotWaiting;
¥

Donde en esta funcion se cambia el estado de _waitingState al que tenia inicialmente.
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Menu pausa

El menu pausa contiene los siguientes botones: el botén para salvar la partida, el botdén para
continuar con el juego, el boton para dirigirse hacia el menu principal y finalmente el boton
para salir del juego. Para qué funcién este menu se generd un script llamado pause que
este esta aplicado en un prefab de un Empty Object.

La variable principal de este cédigo es una variable publica del Canvas del menu, ya que se
activara o desactiva cuando se pulse la tecla Escape. Cuando se activa el Canvas el tiempo
del juego se reduce a 0 lo que implica que el juego se mantiene congelado hasta que se
desactive, cuando este se desactiva vuelve al valor 1 que es equivalente al tiempo normal.
Para poder volver al juego solo hace falta pulsar o bien la tecla Escape o pulsar el boton

continuar del menu.

public woid continuar(){

canvas.enabled false;
Time.timescale :
paused = false;

1
J

public woid menu(){

Application.LoadLevel( Is

}
public woid exit(){

Application.Quit ();

1
J

Aqui se puede ver cada funcion de los distintos botones a excepcién del boton salvar que

esta conectado con el script de Gamecontroller.

Menu relaciones

Como el resultado del proyecto es una demo reducida del episodio 1 de juego, no es posible
visualizar el efecto que tienen las decisiones en el juego, ya que solamente suman y restan
valores, no generan ninguna accion adicional. Por lo tanto se decidi6 incluir un menu que
esta presente en todas las escenas. Este menu se visualiza manteniendo el tabulador y
muestra las relaciones que tienes con los personajes teniendo en cuenta que el valor O es el

inicial.
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Relaciones: Amistad Romance

Miamh

9.3Controlador de personajes

En este proyecto existen dos tipos de personajes, el personaje principal que es el que
controla el usuario y los personajes secundarios que interactdan con el personaje principal.
Personaje principal

El personaje principal contiene un Animator donde tienen distintas animaciones. Los
elementos que se muestran en la imagen corresponden a blend trees, son grupos donde
hay una serie de animaciones. Estas animaciones solo funcionan con el
thirdpersoncontroller activado, por lo tanto, en el caso de que el usuario tenga el control del
personaje.

| sinen |

T S \\\\
' o
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Dentro del blend tree:

Estas animaciones son Utiles para construir las cinematicas mediante el uSequencer, ya

gue detecta las animaciones y las implementa de forma sencilla.

El personaje principal también contiene un RigidBody y un Collider para poder utilizar la
fuerza de la gravedad pero sin caer al infinito. También contiene un script del plug-in Salsa
llamado “Random Eyes 3D” lo que permitira es que el personaje se le muevan los ojos de
forma aleatoria y poder dar una sensacion de realidad en el juego. Otro script que se ha
comentado anteriormente es el “Third Person User Control” y el “Third Person Character”,
su funcion es darle el control al usuario del personaje y asi poder moverse por el mapa

saltar, andar y agacharse.
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Finalmente, hay un script llamado “Selector” que proviene del plug-in dialogue system. Este

script se utiliza para saber qué interaccion tendra el personaje principal con los didlogos.

Personaje secundarios

Existen diferentes tipos de personajes secundarios en este proyecto. El primer tipo consiste
en un personaje estatico con una animacién con un loop predeterminada, con un trigger
para que cuando el usuario esté en el rango y mire el personaje y presione la tecla E se
activa una conversacion que inicialmente esta desactivada. También hay otro tipo de
personaje que es mas parecido al personaje principal ya que realiza diferentes acciones,
pero se controla manualmente desde el plug-in uSequencer. Y, finalmente, hay un tipo de

personaje que la conversacién se activa automaticamente al estar en el area del trigger.

9.4Camaras

A lo largo de las escenas existen 3 tipos de camaras. La primera es la camara que sigue al
personaje principal cuando tienes el control de este. Esta cAmara para que funcione debera
tener el tag de “MainCamera”, ademas de un script llamado “Orbit”. Las variables de este
Script son el target, es el personaje principal que seguird, Distance, es la distancia que hay
entre la cdmaray el target, X Speed, la velocidad del movimiento horizontal, Y Speed, la
velocidad del movimiento vertical, Right y Left, son gameobject para que el usuario pueda
mirar y la cAmara se muevay look_ry look_I, son boleanas que se activan cuando se estan
mirando los gameobjects Right y Left. Esta camara ademas de seguir al player también
puedes rotarla, puedes moverla con el mouse, con las teclas Ay D o mirando en los

extremos de la interfaz.
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look 1 = left.G@etComponent<lock left> ().lookL;
look_r = right.G@etComponent<lock_right> ().lookR;

x += Input.GetAxis( ) * wSpeed * distance * ;
y -= Input.Getlxis( ) * ySpeed * :

if (Input.Getkey (KeyCode.A) || look l==true) {

1
]
if (Input.Getkey (KeyCode.D) || look r==true) {

Quaternion rotation = Quaternicon.Buler(y, x, 8); realizar Lo rotocion

Para saber si el player ha mirado los extremos de la interfaz se crearon dos gameobject uno
gue se coloca hacia la derecha y el otro a la izquierda y que cada uno contiene un collider
del tipo trigger, ademas de un script llamado “Look_right” y “Look_left”, donde Unicamente

su funcién es determinar si se esta mirando y si es asi la boleana lookR o lookL se activa.

El segundo tipo de camara enfoca a los objetos cuando se necesita que se mire fijamente a

un tipo de objeto. esta camara también tiene que tener el tag de “MainCamera”.

Y, finalmente, hay camaras que se controlan con el plug-in Usequencer y que su funcién

s6lo es ensefiar el escenario o los personajes mientras mantienen una conversacion.

9.50bjetos interactivos

En segun qué escenas existen una serie de objetos donde el jugador puede interactuar con
ellos. Hay dos tipos de interaccion en relacién a los objetos, la primera el objetivo es que el
usuario mire el objeto y presione la tecla E de su teclado, el objeto activara una
conversacion donde el usuario podra saber sobre ese objeto y poder completar la historia.
El otro tipo de interaccion es que en determinados momentos el usuario debera mirar el
objeto hasta completar una barra circular, cuando esta se completa se activara una accion

sobre el objeto observado.

Para realizar la primera interaccion comentada el objeto observado tiene que contener un

collider que ocupe la figura del objeto, otro collider pero esta vez con mas rango y del tipo
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Trigger para detectar cuando el usuario esta dentro del rango de accion. También por otra

parte debe contener el script “GazeAwareComponent” para poder usar la funcién del tracker

junto con el script “look_object” que activa o desactiva el ultimo componente, el script

“Conversation Tigger” donde incluye la conversacion.

El script “look object” consiste en determinar cuando estéa el usuario dentro del Trigger del

objeto y si lo est4, debe apretar la E.
void OnTriggerStay(Collider other) {

if (other.tag == "Flayer”) {
inside = ftrue;
¥
¥
vold OnTriggerExit(Ccllider other) {
if {other.tag == "Player”) {
inside = false;
¥
h

Si la boleana inside es true se podra activar el dialogo pulsando la E.

vold Update () {
if (gazefwareComponent.HasGazedfinside==true) {
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.E)) {

objeto.@etComponent<PixelCrushers.DialogueSystem.ConversationTriggers> ().enabled = true;
} else {

objeto.GetComponent<PixelCrushers.DialogueSystem. ConversationTriggers> ().enabled = false;
}
texto.enabled = true;

}else if(!gazefwareComponent.HasGazedfinside==true) {
objeto.GetComponent<PixelCrushers.DialogueSystem.ConversationTrigger> ().enabled = false;
texto.enabled = false;

h

if (inside == false) {
texto.enabled = false;
objeto.@etComponent<PixelCrushers.DialoguesSystem. ConversationTriggers> ().enabled = false;

La otra interaccion el objeto necesita al igual que en el anterior el “GazeAwareComponent”,

y también el collider, pero en este caso no es necesario tener un Trigger ya el usuario no

hace falta que esté en ningun rango. En lugar del script “look object” se afiadio el script

“See_object_time”.
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El script “See_object_time” debe contener la componente transform de la barra que se
mostrara el tiempo que has mantenido la mirada sobre el objeto, también se le tiene que
indicar la velocidad que se completara la barra y el canvas donde contiene la barra para
activarla y desactivarla en el momento adecuado.

Al inicio del script el canvas permanece desactivado, se ha determinado un tiempo de 10
segundos y la boleana finish est4 desactivada, esta boleana nos permitird saber si se ha
completado la barra.

Cuando el usuario esta mirando el objeto el canvas se activa y la barra se va llenando a
medida que pasa el tiempo, cuando el tiempo es inferior a cero la boleana finish pasa a ser
true.

9.6lluminacién

La iluminacion se ha tenido en cuenta si es de dia o de noche. Para saberlo se ha hecho
uso del guion literario donde figura si es de exterior o de interior y la hora aproximada del
dia.

A pesar de que hay escenas de exterior y de interior ambas se han iluminado utilizando la
misma técnica a excepcion de unas determinadas escenas que requerian una iluminacion
especifica.

Para realizar la iluminacion de interior se ha usado un skybox, como es de interior, no
importa qué tipo de skybox utilizar, luego se ha usado una luz direccional y para que se vea
reflejada en la escena, al techo se le ha indicado que no le afecte la luz. Cuando se han
realizado estos pasos se ha indicado la temperatura de color para saber qué hora es,
cuando es de dia se ha utilizado una temperatura menor para poder simbolizar la luz del sol
y cuando es de noche una temperatura mayor pero con una luz con temperatura alta para

simbolizar que es de noche y las luces estan encendidas.

Captura de pantalla del juego
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En la dltima escena del juego en el guidén figuraba que tenia que ser una escena negra con
una luz spot. En este caso no contiene ningun tipo de skybox, solo hay una luz spot con

temperatura neutra y otra luz enfocando el enemigo para cuando la cAmara lo enfoque a él.

Captura de pantalla del juego

9.7Audio

Hay dos tipos de audios, distintos tipos de musica que esta presente en toda la escena y
los efectos sonoros que aparecen en determinados momentos. Todos los audios han sido
extraidos de internet en diferentes paginas que estan indicadas en la bibliografia, se ha

tenido en cuenta que se pudiesen utilizar, es decir que no tengas copyright.

En un principio este proyecto iba a contener voces reales que gracias al plug-in Salsa se
podria generar el lipsync, pero como al final no se ha recibido ningan audio se ha sustituido
por musica para que el proyecto sea mas llamativo. La musica se ha colocado en un audio
source y se le ha disminuido el volumen para que se puedan escuchar los otros efectos,
también si el juego requiere un sonido ambiente como de calle o de gente hablando se

afiade otro audio source pero este con el volumen un poco mas alto.

Para los efectos de sonido como, el sonido de las llamas o de pisadas se ha usado el plug-
in uSequencer, como este tiene una linea del tiempo es muy sencillo colocar un

determinado audio en el momento exacto.
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9.8Composicion de la escena

En este proyecto hay un total de 23 escenas del juego, 1 escena para el minijuego y otra
para el menu principal.

Las escenas han sido generadas a partir de un guion literario creado por un miembro del
equipo, que se puede consultar los anexos en el punto 14.1. Este guion figura el cambio de
escenas, los personajes que aparecen en cada una al igual que los objetos interactivos, los
dialogos incluyendo las decisiones y ademas narra las acciones que tiene que hacer tanto
los NPC secundarios como el player.

Cada escena esta creada en 3d Max de forma simple, incluyendo en algunos casos
modelos extraidos de internet vigilando que no sobrepasen la cantidad de poligonos para
gue Unity pueda soportarlo. Se ha realizado de esta manera para que la demo se
comprenda mejor cuando se esta probando, ya que anteriormente solo habia cubos
generados por unity. Las escenas se han generado a partir de concept arts creados por un
miembro del equipo. Para diferenciar a los distintos personajes se aplicaron distintos
materiales para cada uno. Las animaciones que hay durante todas las escenas han sido

descargadas.

Captura de pantalla del juego

9.9Persistencia de datos

En este proyecto se ha programado dos maneras de conservar los datos entre escenas. La
primera manera se mantienen los datos entre escenas pero solo cuando el juego se esta
ejecutando, eso quiere decir que una vez que la aplicacion se cierra los datos se pierden. Y
la otra manera consiste en guardar en un archivo los progresos en el juego, por lo tanto
puedes cerrar tantas veces la aplicacion que los datos permaneceran tal cual han sido

guardados. A continuacién se explicara cada método y la importancia que tiene.
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Para poder guardar los datos de una escena a la otra se ha creado un script llamado
Gamecontroller donde contiene todas las variables de relaciones con los personajes ya sea
los puntos de amistad como los de romance. Creamos una funcién llamada Awake() que
se activa cuando se carga la instancia de script, y solo se llama una vez en toda la escena.
Dentro de esta funcién se escribe lo siguiente:

void Awake(){

m

DontDestroyOnLoad (this.gameObject); no se destruye el obj
}
Lo que permite es que el gameObject que esté asignado este script no se destruya
automaticamente al cargar otra escena. Para que esto funcione se deber& asignar el script a
un GameObiject y esté hacerlo prefab. Es importante que este prefab se incluya en todas las
escenas.
Para realizar el otro método es necesario el Gamecontroller creado y afiadir un nuevo script,
gue este no se asignara a ningin GameObject. El nuevo script llamado SaveLoadManager
se usara para guardar los datos y cargarlos. Para que funcione se es necesario utilizar las
librerias indicadas. Primero debemos crear una funcion llamada SaveScene( gamecontroller
GO).

joid SaveScene (gamecontroller GC) {

ormatter bf= new BinaryFormatter();

FileStream stream = new FileStream (Application.persistentDataPath + » FileMode.Create);
SceneData data = new SceneData (GC);

bf.Serialize (stream, data);

stream.Close ();
g’

}
Esta funcion crea un archivo llamado scene.sav donde dentro de este se guardan los datos
gue hay en la funcién SceneData(gamecontroller GC) que esta dentro de la clase publica

SceneData.
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[Serializable]
public class SceneData {
public int[] stats;

public SceneDatafgamecontroller GCHq{
stats = new int[14];

stats[@] = GC.N_LOVE;
stats[1] = GC.N_FRIEND;

stats[2] = GC.5_FRIEND;
stats[3] = GC.E_FRIEND;
stats[4] = GC.E_LOVE;
stats[5] = GC.LO_FRIEND;
stats[6] = GC.LO LOVE;
stats[7] = GC.MA FRIEND;
stats[8] = GC.MA LOVE;
stats[9] = GC.LE_FRIEND;
stats[18] = GC.LE_LOVE;

]
stats[11] = GC.D_FRIEND;
stats [12] = GC.D_LOVE;
stats [13] = GC.scene;

h

Esta clase se le coloca el atributo Serializable que permite crear una clase con propiedades
secundarias en el inspector. En la funcion SceneData creamos un array de ints llamado
stats donde se adquiere cada variable importante desde el Gamecontroller (la tltima
variable llamada escena corresponde a la escena actual en que se encuentra la aplicacion).
Una vez que se ha hecho la funcién de guardar datos se tiene que realizar una funcién de
carga para poder mostrar los datos.

//---- Load scene

public static int[] loadScene(){

if (File.Exists (Application.persistentDataPath + "/scene.sav")) {
BinaryFormatter bf = new BinaryFormatter ();
FileStream stream = new FileStream (Application.persistentDataPath + "/scene.sav”, FileMode.Open);

SceneData data = bf.Deserialize (stream) as SceneData;
stream.Close ();
return data.stats;

} =lse {

Debug.LogError ("File does not exist™);
return new int[14];
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En esta funcion se realiza practicamente lo mismo que en la de SaveScene pero con la
diferencia que se mira si el archivo scene.sav existe y si existe que en lugar de crear el
archivo que lo abra. Si no existe que ponga a cero todos los valores, de lo contrario la
aplicacion daria un fallo de compilacién al no devolver ningun valor.

Para que este script funcione es necesario que se modifique el Gamecontroller.

En todas las funciones se llama al gamecontroller porque es donde estan los datos para
guardarlos. En el Gamecontroller se crea dos funciones una para salvar los datos y otra
para cargarlos pero funciona de forma distinta al anterior script.

public woid sawve() {

scene = SceneManager.GetActiveScene () .buildIndex;
print (scene);
SaveloadManager.Savescene (this);

h

El script de salvar asigna la indice de la scene a la variable escena y llama al script
SavelLoadManager su funcion de guardar. Esta funcion se activa en el menud pausa en el
boton de salvar partida.

________________________

int[] loadedStats = SaveloadManager.loadScene ();
N_LOVE = loadedStats [2];

5_FRIEND = loadedStats [1];
N_FRIEND = loadedStats [2];
E_FRIEND = loadedStats [3];

E_LOVE = loadedStats [4];
LO_FRIEND = loadedStats [5];
LO_LOVE = loadedStats [&];
MA_FRIEND = loadedStats [7];
MA LOVE = loadedStats [E];
LE_FRIEND = loadedStats [2];
LE_LOVE = loadedStats [18];
D_FRIEND = loadedStats [11];
D_LOVE = loadedStats [12];
scene = loadedStats[12];

Application.LoadlLevel (scene);

En la funcion cargar llama la funciéon loadScene() del script SaveLoadManager y carga cada
variable que ha sido guardada. Ademas carga la scene que se ha guardado.

Esta funcion se activa en el menu principal en el botén de continuar.
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9.10 Programacion de un mini juego

Para probar otras funcionalidades del tracker se realizdé una nueva escena que se puede
acceder mediante el menu principal. La escena llamada “mini juego” es una escena 2d que
consiste en disparar los demonios rojos que van apareciendo por todos los extremos de la
escena. Cuando se acaba el tiempo aparece un menu simbolizando que el juego ha

terminado, te marca tu puntuacion y puedes elegir entre volver a jugar y superar tu

puntuacion o bien salir, donde te redirige al menu principal del juego.

Captura de pantalla del minijuego

Como se puede ver en la imagen hay un puntero se movera segun donde mires en la
pantalla, por lo tanto para eliminar a los enemigos tendras que apuntar con la mirada. Para
eliminarlos como se ha dicho antes tendras que mirar el enemigo y ademas pulsar la tecla
space del teclado.

En la escena hay un Canvas donde indica el tiempo, la puntuacion y la indicacién de
presionar la tecla space, para que funcione esta conectado con el GameObject
sceneController donde contiende un script. Este script se inicia con los puntos a0 y el
tiempo a 20 donde se ir4 decrementando segundo a segundo. Cuando el tiempo es inferior
a cero se activa la funcién End() donde para el tiempo del juego y activa el Canvas del
menu gameover.

Para que se pueda operar con la Ul es necesario afiadir una libreria adicional del Unity
llamada UnityEngine.Ul. Ademas el scenecontroller contiene la funciones para el menu

gameover el replay () y el exit().
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public woid replay()}{
Application. LoadLevel("mini_ juega™});

}
public woid exit(}{

Application. LoadLevel({"menu_principal™};

¥

También hay un generador de obstaculos, para que este funcione es necesario el uso del
tiempo para que no se generen muchos obstaculos a la vez. En el script se han creado una
serie de posiciones estratégicas donde apareceran los obstaculos.

rr i:' FESTOS :'i :"l::'.':“.'.n'.'-:.'- i.?u:- ha pasaqae Oes0e L;J LIL arime
sactual -= Time.deltaTime;

Vector3 positionl= new Vector3(Random.Range(-4.31f, 4.61F), -1.39F, a.af);

Vector3 position2= new Vector3(Random.Range(-4.31f, 4.61F), 1.82F, @.8f);

Vector3 position3= new Vector3(5, Random.Range(2, -1.89F}, @.a8f);

Vector3 positiond4= new Vector3(Random.Range(-4.31f, 4.61F), Random.Range(2, -1.89F),

Se crean tantos obstaculos como posiciones haya, para que de esta forma cuando de forma

aleatoria se escoge un obstaculo. Cada nimero es una determinada posicion.

int obs = Random.Range(@, obstacles.Length);

if (sactual <= @.8f)

{

if{obs==2}{

Instantiate(obstacles[obs], positionl, transform.rotation);
¥
if(obs==1){

Instantiate(obstacles[obs], position2, transform.rotation);
¥
if(obs==2){

Instantiate(obstacles[obs], position3, transform.rotation);
¥
if(obs==3){

Instantiate(obstacles[obs], position4, transform.rotation);

}

sactual = segons;
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Para que no se acumule los enemigo se colocé un GameObject con diferentes Triggers
ademas contiene un script para destruir los obstaculos. Cuando los enemigos con un
determinado tag entran en el trigger, el objeto que en este caso son los enemigos quedan

eliminados.

Y, finalmente tenemos el puntero que es el valor afiadido de este mini juego. El puntero
contiene un sprite realizado mediante illustrator, es un rigidbody y tiene un collider del tipo
trigger para saber cuando interactiia con los enemigos. Contiene tres scripts relacionados
con el tracker, Gaze Point Data Component, User Presence Component y Follow Gaze
Point In World Space. En relacion al script Gaze Point Data Component consiste en obtener
el ultimo punto donde el usuario ha estado mirando en un sistema de coordenadas.

El User Presence Component solo se usa para saber si el usuario esta en en frente del
tracker o no. Y finalmente el Follow Gaze Point In World Space es el script que esta
relacionado con el scenecontroller ya que se incluye una funcién parecida al del destructor
gue consiste en que si el obstaculo entra dentro del trigger del puntero y el jugador presiona
la tecla space elimina el obstaculo. Ademas en este script suaviza el movimiento del puntero
ya que la mirada de una persona tiene movimientos rapidos por lo tanto para que el jugador
no se maree se ha colocado esa opcion.

private Vector2 Smoothify(Vector2 point)

! if (! _hasHistoricPoint)
1
_historicPoint = podnt;
_hasHistoricPoint = true;
}
var smoothedPoint = new Vector2(point.x®alpha + _historicPoint.x™( - alpha),
point.y*alpha + _historicPodint.y™®( - alpha));

_historicPoint = smoocthedPoint;

return smoothedPoint;
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9.11

Errores encontrados

A lo largo del proyecto se han hallado una serie de problemas que no se han sabido

solventar debido al programa usado, falta de conocimientos o fallos en el plug-in:

La iluminacién de la escena no esta del todo lograda, esto es debido a que falta
texturizado en los escenarios, elementos que generen luz propia y falta de
conocimiento en iluminacion del Unity. También en algunas escenas hay errores en
las sombras, esto ocurre por culpa del modelaje del objeto.

En algunas escenas las camaras no funcionaban como estaban programadas, es
decir que no se activaban o que se activaban en momentos inapropiados. Este fallo
ha sido resuelto eliminando cambios de plano en las escenas, ya que este problema
es debido a la combinacion de los plug-ins Dialogue System y uSequencer que no
son compatibles en relacion a las camaras.

Otro problema encontrado y el que hizo replantear el trabajo para poder tenerlo a
tiempo es la falta de organizacion en el disefio del videojuego. El encargado de
hacer esa parte replanteo el trabajo por falta de tiempo, por lo tanto, se tuvo que
hacer modelos de los escenarios y usar personajes genéricos extraidos de internet,
lo que implica que el videojuego no tenga la apariencia que se penso al inicio.

Un problema que no se ha sabido solucionar es que en segun qué escenas los
dialogos se cortan por la mitad y no dejan leer, lo que provoca poca usabilidad en el
juego. La razdn de porque no se ha sabido resolver es porque es un fallo en la carga
de una escena que genera un retraso y afecta al plug-in Dialogue System.

Al no tener modelos ni personaje ni animaciones se tuvo que buscar por internet
para completar el proyecto, por lo tanto hay algunas animaciones que es imposible
coordinarlas y algunas que estan en el guién y se han sustituido por otras
animaciones.

La razén por la cual solo se ha hecho una version del juego es por los cambios de
guién que se realizaban a lo largo del proyecto que no dejaba continuar avanzando

ya que se tenia que retocar lo que ya se ha hecho.
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10 Marketing personal

Objetivos

- Mision: adquirir experiencia laboral trabajando en distintas empresas relacionadas
con los videojuegos.

- Vision: trabajar en una gran compafiia de videojuegos reconocida a nivel mundial.

- Valores: gran interés en aprender, comparfierismo, constancia en el trabajo y

paciencia.
Estrategias y metas

Con este proyecto la intencién es mostrar las capacidades de programacién y la suficiencia
de autoaprendizaje, ademas el hecho de informarse sobre las nuevas tecnologias y
aprender a dominarlas. Ademas gracias a este proyecto es llamar la atencion de pequefias
empresas relacionadas con el mundo de los videojuegos.

Plan de accién

El plan para llegar a las empresas es seleccionar bien los canales por los cuales se va a
mostrar los trabajos realizados.

LinkedIn es una buena herramienta para comenzar a introducirte en el mundo laboral, ya
gue te facilita la posibilidad de tener tu propio perfil profesional, ademas empresas que
necesitan personal tienen a examinar dicha pagina.

Por otra parte tenemos el Behance, mas destinado a elementos creativos ya que deja subir

contenido multimedia.

11 Resultado Final
En este apartado se adjuntaran tres links sobre el resultado del proyecto:
Archivo de Unity: https://drive.google.com/open?id=0BxsSqlswtZt7MXZYNDI1U1NfbW8

Ejecutable del juego:
https://drive.google.com/open?id=0BxsSqlswtZt7OnJGbEkOSW1UVIU

Gameplay del ejecutable:
https://drive.google.com/open?id=0BxsSqlswtZt7eldScHZZdU5HeFk
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12 Planificacion

12

1 Gantt

Se ha hecho uso del diagrama de gantt para una correcta planificacion del trabajo. Dentro

del diagrama se han dividido las tareas en 4 packs de trabajo. El primero es la investigacion

donde se recogera toda la informacion necesaria previa para realizar el juego, otro pack es

el de usabilidad, donde se realizaran diferentes test para comprobar que el proyecto se esta

realizando correctamente. El siguiente pack hace referencia al prototipo, donde se hara la

programacion del videojuego sin disefio. Y, finalmente tenemos el pack de

prototipado+disefio que consiste en la implementacién del disefio en el prototipo de baja
fidelidad.

PERSON MONTHS

LEADER

TITLE

Duration
[in weeks)

Starting week

Ending week

febrero

abril

mayo

junio

julic

12 14

15[ 16

17 18

193] 20

21) 22

23|24

INVESTIGACION

k]
-
=
m
&

 |investigar como hacer cinematicas dentro uni

leer el manual de instrucciones del Tobil

investigar implementacion lipsync en unity

investigar dialogos en unity

o|e|e|e

o|o|o|e

o|o|o|=] &
o|o|o|e
o|o|o|e
o|o|o|e

investigar la 1A

realizar pequefias pruebas con el tracker

o|lola|e|o|o|a|e

o|lola|e|o|o|a|e

mostrar al tutor todas las pruebas realizad.

zaber usar el Tracker con el unity

zaber usar los plugins

Z(Z|Z|Z
R
ot | | -

- eafma

| | pruebas realizadas

=] [=] [=]

=)=}
-
LLIEY

USAEILIDAD

@
)

.1 | construir el test de usabilidad

realizar el test

1

hacer una reunidn con el equipo para mejorar

1 |realizar el test

ofo(=|a|=

ol=(=|=]=

o|e(=|=|=
ofo(=|a|=

ol=(=|=]=

ofo|o|a|e

11

actualizar el juego

12

.1 | actualizar el juego

JEY Y Y (R R ) ) ) Y ) Y Y Y

o | | | | 2
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PARTHER 1
PROTOTIFPADO oFoTFo 1Fololelolo 36| 1|36
realizar un minijuego con el tracker o|jojofojofojaja|jo] 2 |41
programar los elementos Ul del juego ojojofojofojofjo)jo] 1 2|1
programar escenas 1-10 ojojojojojojojojal 1 1)1
programar escenas 10-20 ojojojojojojojojal 1 1)1
programar iiltimas escenas Ojojojofojojojojo] 4 [®)1
o|jojofojofojaja|jo| 4 |91
ojojofojofojojojo] 4 121
ojojofojofojofjojo] 1 1(1
ojojofojofojofjo)jo] 1 1(1
ojojofojofojofjo)jo] 1 1(1
ojojofojojojojojol 1t )j1)1
ojojofojofojofjo)jo] 1 1(1
ojojofojofojojojo] 1 1(1
A realizar un minijuego con el tracker 1 3|1
programar los elementos Ul del juego 1 3|1
programar escenas 1-10 1|81
programar escenas 10-20 1 121
1 |16(1
finalizar el juego baja fidelidad 1 (161
1 1(1
1 1(1
i 1(1
1 1(1

PARTNER 1
DEMO.DISEAD oTFoTol1FoloTlololo 36 | 1|36
implementar el disefio en los personajes ojojojojojojojojol ¥ |21
impementar los escenarios ojojojojojojoajojol ¥ |21
implementar objetos ojojojojojojoajojol ¥ |21
implementar animaciones realizadas ojojofojofojofojole [13[1
impl: ar sonidos Ofojojojojofojofol 3 [13]1
1 ar lipsyne Ofojojojojofojofol 3 [13]1
implementar iluminacion ojojojojojojojojo] 4 |15)1
modificar camaras ojojojojojojoajojol ¥ |21
ofojofjojojofojofal 1 1(1
ofojofojojofojofal 1 1(1
D(ojoafo|jojafojafa] 1 i[1
Ojojofjojojofojofo] 1 1(1
1 1(1
1 1(1
1 1(1
1(1
finalizar juego 8|1
2 1(1
1(1
1 1(1
1 1(1

12.2 Metodologias

Trello

[0 Tableros
TFG + A& Privado

IDEAS MARTA IDEAS MARC PARA HACER EN DESAROLLO VALIDAR

-— -— -— -— -—
animar la camara Referencia de arte prototipado escena 4 prototipado escena 3 finalizar prototipado escena 1
— — Afiadir una tarjeta Afiadir una tarjeta Afiadir una tarjeta
generar el game_controller Historia
-— -—
autoguardado Guién
-— -—
menu principal (prototipo) Boceto Club Deportivo-Recepeion

-—
Boceto Club Deportivo-Piscina

-— -—
menu pausa Boceto Club Deportivo-Enfermeria
-— -—
finalizar prototipado escena 1 Boceto Casa Saorise-Exterior
-— -—
finalizar prototipado escena 2 Boceto Casa Saorise-Planta
principal
-—
Afiadir una tarjeta Afiadir una tarjeta

Captura de pantalla del programa trello
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Trello es una herramienta enfocada a la gestion de proyectos, se puede usar
individualmente o en colaboracion. La disposicion de Trello es horizontal lo que permite
apreciar mas facilmente el contenido. Esta herramienta se puede crear un board, que
consiste en una serie de listas perfectamente personalizables donde dentro de ellas vas
afiadiendo diferentes item o cards donde se pueden arrastrar y soltar en otras listas, estos
item suelen ser los objetivos a cumplir y se pueden modificar, afiadir tareas, comentarios,
imégenes, fechas entre otras cosas.
En este proyecto se ha hecho un total de 9 listas:

- una lista para las ideas del primer integrante

- unalista para las ideas del segundo integrante

- un backlog, donde estaran todos los item que se deberian realizar

- para hacer: los item que se necesiten hacer a corto plazo

- endesarrollo: item que se estan desarrollando en ese momento

- validar: item completados que necesitan pasar por una validacion

- validandose: item validandose por los propios integrantes o por el director del

TFG

- Terminado: item completados y validados.

Scrum

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible
de un proyecto. Durante todo el proyecto se han realizado entregas semanalmente de forma
parcial y regular del proyecto, de esta manera cada sprint proporciona un incremento del
proyecto.
Las actividades que se llevan a cabo en sprint son las siguientes:
Planificacion de la iteracion:
El primer dia se realiza la reunién de planificacion que consta de dos partes:
- Seleccibn de los requisitos: se presentan una serie de requisitos que
priorizan a la hora de hacer el proyecto.
- planificacion de la iteracién: el equipo elabora una lista con todas las tareas

necesarias para cumplir los requisitos estipulados.
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Ejecucién de la iteracién:
Durante la semana se van realizando reuniones de sincronizacion para inspeccionar que
estd aportando cada miembro del grupo. En la reunién cada miembro tiene que contestar

una serie de preguntas:
- ¢ Qué he hecho desde la dltima reunién de sincronizacion?
- ¢Qué voy a hacer a partir de este momento?

- ¢Qué impedimentos tengo o voy a tener?
Durante la iteracién el scrum master se encarga de superar los obstaculos que el equipo no
puede resolver, en este proyecto cada semana se iba alterando el scrum master para hacer

un proyecto mas dinamico.

Sprint

Un sprint debe entenderse como un subconjunto de requerimientos, extraidas del product
backlog, para ser ejecutadas durante un periodo entre 1 y 4 semanas de trabajo, en este
caso de 3 semanas. El sprint backlog seria el documento que describa las tareas que son
necesarias realizar para abordar el dicho subconjunto de requerimientos.

Una vez concluido el ciclo de sprint se realiza un sprint review donde se mantiene una
reunion en la que se define qué parte del trabajo previsto se ha completado y qué parte

permanece pendiente.

12.3 Presupuestos

Type WP leader WP Title
WP1  Demo/piloting Partner 1 Usabilidad
WP2  Technical Partner 1 Ivestigacidn
WP3  Technical Partner 1 Prototipado
WP4  Technical Partner 1 Implementacién disefio
WP5  Technical Partner 2 Preproduccidn(investigacion)
WP6  Technical Partner 2 Preproduccion(creacion documentos)
WP7  Technical Partner 2 Produccién
WP8
WP9
WP10
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Partner Short name Type Country Average Funding
monthly rate
cost [€)
1 Marta Non-profit Espafia 20 100%

WP1 WP2 WP3 WP4 WP5 WP6 WPT WP8 WP9 WP10 Total
Personnel effort (time-units) 10 90 100 100 300
Personnel costs 200 1.300] 2.000 2.000 0 0 0 0 0 0 6.000 78%
Travel costs 15 0| 0| 0 15 0%
Equipment (amortisation only) 14 22| 24 24 84 1%
Consumables 0 0| 0| 0 0 0%
Other direct costs 0 0| 0| 0 0 0%
Subcontracting 20 0 0 0 20 0%
Total direct costs 249 1.822 2.024] 2.024 0 0| 0 6.119 80%
Indirect costs 57 456 506 506 0 0| 0 1.525 20%
7.644 100%

Captura de pantalla de los presupuestos

Costes de personal:

Las unidades escogidas para representar el esfuerzo estan en hora. Por lo tanto el proyecto
se realizara en un total de 300 horas y estas estan repartidas segun el esfuerzo por los
distintos paquetes de trabajo.

Costes de transporte:

Unicamente se tendré que desplazarse cuando se realice el pack de trabajo de usabilidad,
ya que se requiere usar el tracker que hay en el laboratorio del CITM en Terrasa. Por lo
tanto se calculé las zonas de renfe que hay desde Mollet del Vallés a Terrasa que son 3
zonas y se mir6 el precio de un billete sencillo de ida y vuelta, este se multiplicé por los dias

gue se estara haciendo el trabajo usabilidad.

Costes de equipamiento:

En relacién a los costes de equipamiento se calculd la amortizacién de los distintos
dispositivos y plugins que se utilizaran a lo largo del proyecto.

Primeramente se cont6 el tracker, su precio ronda los 174 euros por lo tanto teniendo en
cuenta que la amortizacion es de 3 afios, se dividié entre 36 que son la cantidad de meses
por 3 aflos. Mas tarde ese resultado que en euros/meses se multiplica por los meses del
proyecto y da un resultado de 19,3 euros, luego este precio de divide de forma equitativa

por los distintos paquetes de trabajo que se vaya a usar dicho dispositivo.

El precio total de los plugins utilizados es de 95 euros, tanto el plugin para incorporar el
lipsync en unity como el que genera dialogos. Teniendo en cuenta que son 3 afios de

amortizacion realizamos los mismos calculos que en el caso del tracker. El resultado es de
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10 euros, en este caso la distribucion es distinta porque no se utilizé de la misma forma, por

ejemplo en el paquete de investigacion se utilizé menos ya que se mirdé mas a nivel teérico.

Y finalmente se coloco el precio del ordenador que se utilizé para generar el juego es de
aproximadamente 500 euros calculando de la misma forma la amortizacion el resultado es
un total de 55 euros que se repartieron de forma equitativa como el tracker en todos los
paquetes de trabajo.

Subcontrataciones:
En relacion a las subcontrataciones se utiliz6 Unicamente el paquete de trabajo relacionado

con la usabilidad. Se alquil6 el tracker del laboratorio de usabilidad para realizar los test de
usabilidad.
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12.4 Contingencias

RIESGO

PROBABILIDAD

IMPORTANCIA

PLAN DE ACCION

Falta de
organizacion, no

finalizar proyecto

media

alta

hace uso de
metodologias agiles
y hacer una correcta

planificacion

Tracker no funcione

baja

alta

comprar uno nuevo
o intentar reparar el
averiado, o si es
muy apurado pedirlo
a alguien que lo
tenga

Error en el cédigo

alta

media

preguntar al tutor o
buscar una
alternativa para

reemplazar el cédigo

perder los archivos

baja

alta

para evitar que
suceda este riesgo
se realizaran
semanalmente
copias de seguridad
del proyecto

avanzado

El compariero no
acabe su parte del

trabajo

media

baja

en el caso de que no
termine se podré
presentar un
prototipo de baja
fidelidad, ya que su
parte consiste en el
disefio del

videojuego
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13 Conclusiones

En conclusién se ha finalizado el proyecto en la fecha prevista pero con alguna que otra
dificultad por el camino ya que al ser un trabajo en colaboracion es muy importante una
buena organizacion y planificacion. Individualmente la planificacion ha sido correcta pero en
conjunto ha fallado y por lo tanto solo se ha realizado una version demo y no el juego
completo como se plante6 al principio.

También se ha comprobado lo dificil que es investigar un dispositivo desconocido y
aprender desde cero. Pero con la ayuda de tutoriales y manuales extraidos de la pagina
oficial se ha podido compilar correctamente.

Al finalizar el proyecto no se ha utilizado todas las funcionalidades que proporciona Tobii
eye X, por lo tanto, se ha creado una motivacion para seguir adelante con el dispositivo y
generar nuevas aplicaciones para usar con el Tracker.

Finalmente se ha aumentado los conocimientos en Unity y se ha aprendido a buscar

recursos y soluciones, asi como a usar assets externos.
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15 Anexos
15.1 Guion literario

Este guion ha sido creado por Marc Negra Panadés, alumno de CITM

EPISODIO 1. EL LOCO

TUTORIAL DE MOVIMIENTO

SEC. 1. INT. CLUB SPORTIF COREAUX ET TRITONS. RECEPCION -
NOCHE

La recepcidn es pequefia, sus paredes son blancas y estan
decoradas con posters promocionando ofertas o anunciando
los distintos equipos que tiene el club. Hay una mesa con
dos ordenadores sirviendo de recepcidén. En la mesa hay el
nombre del club "Coreaux et Tritons" dando la bienvenida
cuando entra alguien. La mesa esta colocada paralela a la
puerta de entrada. A su izquierda hay sillones. Hay
algunos mas distribuidos por la sala. También hay una
planta.

En la recepcidén del Club Sportif Coreaux et Tritons estéan
las recepcionistas, MARTHE y CARLA. Ambas estan revisando
los informes en los ordenadores. Se escucha la canciédn
XXXXXXXXXX. E1l reloj marca las 22.00h., la hora del cierre
del club. MARTHE empieza a recoger para irse a su casa.

CARLA
Ya estamos ¢Te vas ya-?

MARTHE
Si. Solo llevo el dinero de la caja a...(es interrumpida por
CARLA)

CARLA
Hoy me toca a mi guardarlo. Vete antes de que se te haga mas

tarde.

MARTHE
Gracias.

MARTHE revisa objetos en la sala antes de irse
definitivamente.
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POSTER DEL CLUB

MARTHE (V.O)
Odio venir aqui cuando no trabajo. ¢Hacer unas piscinas?
iImposible! Todos me conocen...

FOTOS DE DESAPARECIDOS

MARTHE (V.O)
¢:Cudnto parara estd locura? Creo gque van mas de veinte
personas solamente en este afo.

PLANTA

MARTHE (V.O)
Sabes que estarias muerta si no fuera yo quien te regara.
Carla creo que ni sabe que estas aqui.

CARLA
;Qué haces aqui perdiendo el tiempo?/;Venga! Vete ya!/ Mira
que me voy yo, eh...

PUERTA DE SALIDA

MARTHE
Nos wvemos mafiana.

CARLA
Adids.

SEC. 2. EXT. CLUB DE NATATION COREAUX ET TRITONS. CALLE- NOCHE
MARTHE se aleja de la entrada y pone rumbo a su casa. Es
una noche oscura, iluminada por las farolas. La calle
parece eternamente larga, no hay nadie mas. Solo se oyen
los grillos y sus pasos. De pronto, se escucha lejanamente
un grufiido, seguidamente de alguien corriendo, cada vez se

escucha més cerca de MARTHE. Ella se gira cuando parece
que el sonido esta justo detrads de ella y...

DESELLO BLANCO A PLANO EN NEGRO
SEC. 3. EXT. ESTACION DE TREN DE GLAIEUL.- NOCHE

FUNDIDO DE NEGRO A IMAGEN
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Se ve una foto de MARTHE, cuando la cédmara se aleja se ve
que hay otras fotografias de otras personas en un tabldn
de gente desaparecida. La cémara sigue alejandose hasta
mostrar la entrada de la estacidédn de tren de Glaieul y se
queda inmbévil, entonces aparece ROC, el protagonista. Sale
del edificio con una maleta. Una mujer pelirroja de
treinta y pocos afios lo saluda y se aproxima a él.

SAORISE
Hola. Tu eres Roc, ¢verdad? Eres igual que en la foto.

ROC
Si. Un placer.

Se saludan besindose en la mejilla.

SAORISE
Encantada de conocerte. Yo soy Saorise. Vivo cerca de aqui asi
que he venido a pie. (Quieres que te lleve la maleta?

ROC
No hace falta. Pero muchas gracias.

Ambos empiezan a andar.
SAORISE
Sabes, me sorprende que vinieras en tren y no en avién.
ROC
Ah... Bueno, es gque me gusta ver los paisajes. Y la verdad es
que no me gusta volar.
SAORISE
iNo pasa nada! Teniendo una estacidén agqui mismo porque ir en
avioén.
SAORISE nota un silencio incomodo.
SAORISE

Sabes que vivo con mi sobrina, Niamh, ¢verdad?
ROC
Si. En el e-mail lo mencionabas.

SAORISE
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¢Si? Hum. Es un recuerdo que tengo borroso. Que dije, gue no

dije... Bueno, en todo caso la conoceras en casa. (hace una

pequefia pausa) Ya casi estamos. Como puedes ver vivo en el

centro de la ciudad, asi gque hay bastantes lugares para ir y
pasar el rato.

SAORISE y ROC 1llegan a casa. La casa, externamente, no
estd pintada, su fachada estd compuesta de ladrillos.

SEC. 4. INT. CASA SAORISE. PLANTA PRINCIPAL- NOCHE

La entrada es blanca y limpia. No hay objetos. A 1la
derecha hay una puerta.

SAORISE
Esta puerta da al garaje, y arriba estd la casa "casa" por
decirlo asi ¢Subimos?

Suben las escaleras para ir al 2° piso gque conecta
directamente con la entrada sin puertas.

Estédn en la sala de estar. Hay unos sofds verdosos que
parecen cémodos. Hay un televisor en la pared que da a las
escaleras para subir al dormitorio, también hay algunas
estanterias con libros y una planta. Una de las paredes
estd recubierta de ladrillos, las otras paredes son
blancas a excepcidn de una roja. También hay una puerta
que da al bafio delante de las escaleras que conducen al
piso superior, una cocina al lado y prdéxima a esta una
mesa y varias sillas. El suelo es de parquet. Se escucha
la cancidn XXXXXXX

SAORISE
Yyyy... jEsta es mi casa! Sé que no es como las otras de por
aqgqui. Trabajé con el disefiador en su construccidn, bueno...
solo le di algunas indicaciones, no le quiero quitar el
merito.
Por cierto. Arriba esta Niamh.

ROC se mueve por la planta.

ESTANTERIA DE LIBROS

ROC (V.0)
A ver que tienen... Oh. Casi todos son de Stephen Queen. Me
pregunto si seran de Saorise o de su sobrina, o gquiza los leen
ambas. Al menos sé que nos gusta el mismo autor.
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ROC (V.0)
iUna videoconsola! Qué bien

ROC (V.O)
Parece ser bastante cdédmodo.

PUERTA DEL BANO

ROC (V.0)
:Qué se esconde detras de la puerta numero 27

SAORISE
Ahi estd el baifio.

ROC
Ah... De acuerdo.
ROC (V.0)
Compartir el bafio con dos mujeres desconocidas... Espero que

todo vaya bien.

VENTANILLA COCINA

ROC
¢Por qué hay una ventanilla en esta parte que comunica con la
cocina?

SAORISE
Es por los olores. Se baja cuando vas a freir, por ejemplo,

asi la casa no apesta a fritanga.

ROC
Ingenioso.

SAORISE

Gracias. Todos me lo dicen.

ESCALERAS

SAORISE
Espera. Subiré contigo.

ROC y SAORISE suben a la 3% planta.

SEC. 5. INT. CASA SAORISE. PLANTA DORMITORIOS—- NOCHE

74



El pasillo es blanco, el suelo de parquet es del mismo
tono del saldén. En el pasillo hay 3 puertas, una de ellas
tiene la puerta abierta. De ella sale NIAMH. Se sorprende
ligeramente al ver a ROC.

SAORISE
Hola. Te presento a Roc. (Mira a NIAMH) Y ella es Niamh.
(ladea la cabeza hacia ROC)

ROC
Hola. Encantado de conocerte.

Se besan en la mejilla.

NIAMH
... (parece pensar que decir) Un placer.

ROC siente algo en su interior. NIAMH se percata de ello.
Distintos pequefios objetos situados detras de SAORISE y
ROC empiezan a levitar, pero solo los ve NIAMH que esta de
cara a ellos. NIAMH se tensa.

SAORISE
No es que sea la alegria personificada, pero ya os iréis
conociendo... jNos iremos conociendo! Exacto. (hace una pausa)
Voy a preparar algo para cenar mientras te acomodas en tu
habitacién.
NIAMH
iEspera! Emmm... ;Qué cenaremos hoy? (lo dice en un tono
calmado)
SAORISE
Pues brécoli y si después queréis algo mas... Creo tener algo

de pescado.

NIAMH
Vale.

Los objetos han vuelto a su sitio. SAORISE se gira y baja
por las escaleras.

NIAMH
(Da un tiempo para asegurarse de que su tia esté en la cocina)
;Cémo lo has hecho? (no suena alarmada, lo dice en un tono
calmado)

ROC
Perdona... ¢El1 qué? (parece confundido)
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NIAMH
Los objetos de ahi detrds han levitado durante unos instantes.

ROC se gira hacia la direccidn que indica NIAMH. ROC se
vuelve para mirar a NIAMH extrafiado.

NIAMH
Comprendo la confusién si todo estd normal. ¢Vamos a tu
habitacidén y te lo demuestro? Y mejor que mi tia no sepa nada
de esto.

ROC sigue a NIAMH y entra en una habitacién.

SEC. 6. INT. CASA SAORISE. PLANTA DORMITORIOS. HABITACION ROC-
NOCHE

La habitacidén estd decorada, y tiene varios muebles que
suelen componer un dormitorio, pero no desprende ningutn
tipo de personalidad. Hay una pelota pequefia en el suelo.
NIAMH cierra la puerta.

NIAMH
cVes esa pelota en el suelo?

NIAMH se fija en la pelota y esta levita. ROC se
sorprende.

NIAMH
Esto es lo que tu has hecho antes. Yo también puedo hacerlo
desde hace unos afios. Por tu reaccidn supongo que no sabias
que podias hacer este tipo de cosas.

ROC
Nunca antes me habia sucedido nada parecido. Lo juro.

NIAMH
(Quieres probar tu? Yo te guio. Concéntrate en la pelota del
suelo, mirala fijamente.

Tutorial poder TELEKINESIA

ROC se concentra y consigue elevar la pelota del suelo y
la mueve por el aire.

NIAMH
Intentémoslo con la cama. Es lo mismo, todo es cuestidén de
concentracidn.
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ROC se fija en la cama, pero solo consigue que se eleve

unos milimetros, quizad ni siquiera eso, solo un leve
tembleque.

ROC
Me duele todo. jAh!

ROC se tambalea hacia atrads con fuertes dolores.

NIAMH
iVigila! (su rostro muestra un poco de susto y sorpresa, pero
Su vOoz es serena)

NIAMH lo sujeta.

NIAMH
;Estéds bien? (las palabras podrian ser dirigidas a alguien con
el que te chocas sin querer en la calle, suena vacia, sin
preocupacidn verdadera)

ROC
Puedo sentir la sangre como circula por todas las venas y
arterias a presién. Es como si fuera a explotar todo mi
cuerpo.

NIAMH
Pues mejor no lo vuelvas a intentar. Mafiana estards més
descansado. Podemos volver a probar entonces. Ahora te dejaré
para que te instales. Cuando termines vamos a cenar. Llama a
mi puerta, es la que tiene mi nombre escrito.

NIAMH abre la puerta para salir.

ROC
Una pregunta...

NIAMH abre se gira.

ROC
;Conoces a alguien mas con la misma habilidad?

NIAMH
No. ¢Algo mas? (sigue manteniendo ese tono de calma, de

distanciamiento infinito)

ROC
Por ahora no.
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NIAMH
De acuerdo. Nos vemos ahora.

NIAMH cierra sale y cierra la puerta suavemente.

ROC se encuentra solo en su nueva habitacidén. Se sienta en
la silla del escritorio y observa 1la habitacién unos
segundos.
ROC (V.0)
Ya estoy aqui... Parece que todo va a ir bien. Al menos
Saorise es agradable.

Con el mévil y manda un mensaje a su familia informando de
su situacidén. No contestan, asi que se levanta y sale de
la habitacién.

SEC. 7. INT. CASA SAORISE. PLANTA DORMITORIOS.- NOCHE
Se para delante de la habitacién de NIAMH y llama a la
puerta. Ella abre en pocos segundos vy sale de ella

cerridndola réapidamente para que ROC no vea su interior.

NIAMH
cVamos?

ROC siente que NIAMH ha levantado una barrera entre ambos,
a pesar de ello actla como si no se percatara.

Ambos bajan a la planta principal.
SEC. 8. INT. CASA SAORISE. PLANTA PRINCIPAL COCINA- NOCHE
La mesa estd puesta y todo estd servido.
SAORISE
¢:Ya te has instalado?

ROC
Si. Es una habitacidén muy acogedora.

SAORISE

Gracias.
Todos se sientan

SAORISE

:De dénde dijiste que eras?
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ROC
De Andorra

SAORISE
Ah. Es verdad. Yyyy.. estudiabas.. ¢Biologia?

ROC
Correcto.

SAORISE
Buf. Yo no soy de ciencias. Soy disefladora gréafica.

Preguntar sobre Glaieul, la ciudad

ROC
¢Trabajas en esta ciudad?

SAORISE
Si. Me mudé aqui porque me contratd una empresa local.

ROC
cY te resultd dificil adaptarte aqui? Lo digo por si me va a
resultar complicado.

SAORISE
A ver, entre todos los paises hay diferencias. Aunque también
depende mucho del carédcter de cada uno. En mi caso, adaptarme
a la regidén valona de Bélgica viniendo de Irlanda fue algo
confuso al principio. Ma&s que nada por el idioma. A Niamh
nunca la escuché quejarse cuando se vino a vivir aqui. Aungue
ella ya sabia algo de francés.

Preguntar sobre Niamh en Glaieul

ROC
(mira a Niamh) ;Por qué te mudaste de Irlanda a Bélgica?

NIAMH
Para estudiar un grado en la universidad de Glaieul.

ROC
:Qué grado?

NIAMH
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Comunicacidén Audiovisual. Teniendo a mi tia viviendo en esta
ciudad era una gran oportunidad para estudiar aqui.

SAORISE
Esta universidad es una de las mejores y mas innovadoras por
su manera de combinar de arte, ciencias y tecnologia. Aunque
también estan asociados con otras universidades y ofrecen
grados de humanidades y ciencias sociales, pero son muy pPoOCOS.
Lastima que este afio ya es el Ultimo para ambos.

NIAMH
Pero seguramente estudiaré un master. Asi gque me quedaré un
tiempo méas.

SAORISE
En tu casa ya ni se deben acordar de como eras. (se rie)

NIAMH
Voy unos dias durante las vacaciones y no siento que me echen
demasiado en falta.

SAORISE
Seguro que si. Al menos tu hermano.

NIAMH
(cambiando el tema) ¢Y tu familia, Roc? ;Cdémo es?

Hablar del padre

ROC
Bueno, mi padre es paralitico de cintura para abajo.

SAORISE
Ostras

ROC
Mi madre vive para ocuparse de él y este no es gque ponga mucho
de su parte. No quiero parecer cruel, pero que esté en silla
de ruedas no lo salva de ser una mala persona. Incluso antes
de gque se cayera por unas escaleras ya era alguien horrible.

NIAMH
Te creo... (por primera vez deja el tono sereno y tiene una
leve dejadez a pena)

Hablar de la hermana

ROC
Tengo una hermana cuatro afios mayor. Ella vive en el Reino
Unido y me animbé para que hiciera un Erasmus durante el Gltimo
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curso para olvidarme un tiempo de la situacidn que tenemos en
casa. Y aqui estoy.

SAORISE
¢Ella también hizo un Erasmus?

ROC
Si. Al terminar la carrera una empresa de alli se la quedod.

SAORISE
cY de qué trabaja?

ROC
Es quimica. Pero no sé exactamente lo que hace. Lo explicé,
pero me fue dificil entenderlo.

SAORISE
Normal. A mi si me explicas algo de biologia no entenderé
nada.

Pausa en la conversacién. Hay silencio

SAORISE
Pensaba.. Ya que solo faltan un par de dias antes de empezar el
curso, Niamh podria ensefiarte la universidad y la ciudad.

ROC
Si a ella le parece bien.. Por mi genial.

NIAMH
Claro. Pero solo durante la mafhana

SAORISE
Es que se dedica a ver series ahora que tiene tiempo libre
antes de volver a clase.

NIAMH
;Qué te gusta a ti? Me refiero a aficiones. (su pregunta no
denota verdadero interés, pero parece que si)

Series
N_LOVE=+1

ROC
Las series también me gustan
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NIAMH
Después me dices cuales te gustan. En mi habitacidén tengo unas
cuantas.

SAORISE
¢Unas cuantas?

NIAMH

Pero si aun me faltan muchas...

Museos
S_FRIEND=+1

ROC
Me gusta ir a exposiciones de arte, y similares, como museos

NIAMH
Pues un dia podemos ir. Aqui en la ciudad hay un museo de
disefio moderno.

Libros
N _FRIEND=+1

ROC
Me gusta mucho leer. Especialmente Stephen Queen.

NIAMH
Ese es uno de mis escritores favoritos. Aunque hay gente que
dice que escribe solamente para ganar dinero y que sus obras
no valen nada.

ROC
Discrepo.

SAORISE
¢cTienes otros intereses?

ROC
Si. En Andorra 1iba casi diariamente a nadar.

SAORIE
Uuuuu. Un nadador. En la ciudad hay el “Coreaux et Tritons”,
es un club deportivo en el cual hay equipos de distintos
deportes acuadticos. Niamh también podria ensefiarte donde estéa.

NIAMH
Pasaremos después de ir a la universidad.
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ROC
Muchas gracias.

NIAMH
(Estd confusa, pero conserva su serenidad) ¢Por?

ROC
Por dedicarme tu tiempo.

NIAMH
Es mi deber ;Vemos una serie?

SAORISE
Claro.

SEC. 9. INT. CASA SAORISE. PLANTA DORMITORIOS.-NOCHE

El tiempo ha pasado y se van a dormir. SAORISE se dirige a
su habitacién.

SAORISE
Que durméis bien. Y nada de correr de una habitacidén a la
otra.

NIAMH
iQué dices! (suena fastidiada, pero aun asi calmada)

SAORISE
iEra broma! Claro que lo permito.

NIAMH
De acuerdo. Buenas noches.

ROC
Bu-Buenas noches.

NIAMH, mira a ROC.

NIAMH
Mafiana hablamos.

ROC
Hasta maflana entonces.

NIAMH entra en su habitacién.
ROC va hacia la suya propia y entra.

Pasa un dia.
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SEC. 10. INT. CASA SAORISE. PLANTA DORMITORIOS. HABITACION
ROC-DIA

ROC estd sentado en su cama sofoliento. Comprueba el
mévil, su hermana y madre le han contestado a los mensajes
de anoche. ROC les contesta a las preguntas diciendo que
todo va bien a ambas y se guarda el teléfono. Mira
alrededor y ve que uno de sus zapatos estd muy lejos de la
cama. Usa la telekinesia para acercarse el zapato.

ROC
;Por qué me sucede esto?

ROC se cambia de ropa, mira el mbévil y baja a desayunar

SEC. 11. INT. CASA SAORISE. PLANTA PRINCIPAL. COCINA-DIA

NIAMH estd en la cocina sentada mirando por la ventana. No
hay nada en la mesa.

ROC
Buenos dias.

NIAMH
Buenos dias.

ROC
¢Y Saorise?

NIAMH
Estd trabajando. (hace una pausa) Son las nueve, asi que creo
que tendremos tiempo suficiente para visitar la ciudad por
encima... si desayunamos ahora.

ROC
:Podemos volver a intentar lo de los poderes?

NIAMH
(se lo piensa) Claro. A ver.. Acerca el cojin del sofa. Y
mantenlo en el aire.

ROC se concentra y lo acerca hasta ellos.

NIAMH (0O.S)
Ahora lanzalo y a ver si puedes acertar el sofa.

ROC lanza el cojin

(falla)
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NIAMH (0O.S)
Con préactica...

(acierta)

NIAMH (O.S)
Buena punteria

NIAMH
¢cDesayunamos?

SEC. 12. EXT. CALLE. -Dia

Eclipse temporal. ROC y ©NIAMH han desayunado, y se
encuentran en la calle, delante de la casa de SAORISE.

NIAMH
Primero iremos a la Universidad. Quizd& encuentres a tu tutor o
tutora y puedes presentarte. Te podrd ayudar en dudas que
tengas con los estudios.

ROC
De momento todo me quedd claro con la informacidén de la web.

ROC alcanza a NIAMH.

ROC
Por cierto. No pregunte nada ayer porgue no sabia si Saorise
hablaria del tema. Pero...:;qué sucede con las desapariciones?

Cuando me informaba de los sitios para ir de Erasmus, encontré
articulos sobre gente desaparecida en esta ciudad. Entre ellos
estudiantes extranjeros.

NIAMH
No sé demasiado ¢Pero aun asi viniste aqui?

ROC
La universidad me parecidé magnifica y la ciudad también.

NIAMH
cEntonces no te asusta que te secuestren?

ROC
No pienso en ello. También podria morirme ahora

VALERIE
Exacto.

Una chica de piel oscura ha aparecido detras de ellos.

ROC
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(sorprendido, recuperando el aire) Que susto...

VALERIE
iPerdén! No queria asustar y sé que no deberia haberme metido
en vuestra conversacién, pero... jno he podido evitarlo! Ya me

voy, ya me voy. Adids.

VALERIE le roza la mano a ROC al pasar por su lado sin
querer. Los adelanta y se aleja.

ROC
Que... ¢peculiar?...

NIAMH
Si...

SEC. 13. EXT. UNIVERSIDAD. -Dia

NIAMH y ROC llegan a la Universidad de Glaieul. El
edificio se impone delante de ellos. Caminan y entran en
su interior.

SEC. 14. INT. UNIVERSIDAD. HALL-Dia

Cuando entran no hay casi nadie, y las personas que
deambulan por el Hall parecen profesores gque han ido a
preparar el curso o alumnos que se preparan.

ROC observa la sala, NIAMH esta a su lado. Hay plantas en
su interior que forman parte de las instalaciones. Hay dos
escaleras laterales gque conducen al segundo piso y
pasillos a los laterales del hall.

ROC
Que chulo

Desde lejos se escuchan unas voces.

EMMA
Loic, espera... Sigueme.

LoIC
¢De verdad, Emma? Tenemos trabajo...

ROC y NIAMH se percatan de que hay una pareja gue se
aproxima hacia ellos. El chico lleva dos portatiles,
parece cansado, mas bien fastidiado. Va vestido con tonos
apagados. Tiene el pelo rubio oscuro y su expresidén no es
alegre. Parece seguir a la chica. Ella parece muy lanzada
y segura de si misma. Viste veraniegamente con los labios
pintados de un rojo intenso.
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EMMA
Hola. Me llamo Emma

EMMA da dos besos en la mejilla de ROC. Y a NIAMH.

EMMA
Dime, ¢;quién eres ta?

LOIC
Es el estudiante de Erasmus

ROC mira a LOIC algo confuso.

EMMA
Deja que conteste EL. (mira a ROC) Loic es el "jefe" del
consejo estudiantil. Por eso lo sabe, supongo que habra
encontrado tu ficha por ahi o algo. ¢No?

LoIC
La jefa de estudios nos informdé de que vendrias.

EMMA
Pues yo no estaria cuando lo dijo.

LOIC
Si estabas cuando lo dijo.

EMMA
(negadndolo) Ah ah. No es cierto. Me acuerdo muy bien de las
personas. Por ejemplo, me acuerdo de la pelandrusca japonesa
esa del curso anterior que hacia que todos los chicos
perdiesen la cabeza por ella. Y no era ni la mitad de guapa
que YO.

LOIC
cTomie?

EMMA
EXACTO. También vinieron otros tres.

LoIcC
Todos estan desparecidos, por cierto.

EMMA
Si. Chico nuevo, no es por desalentarte, pero ninguno volvid a
su pais.

ROC

Leil sobre eso. Cuatro estudiantes de Erasmus desaparecidos
durante el afio pasado.
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EMMA
Y aun asi vienes aqui. No quiero pensar que eres tonto.

ROC
No tiene porque sucederme a mi.

LoIC
Es un tema tabu en la ciudad. Supongo que ella te habra
explicado algo, como gque no solo desaparecen estudiantes
extranjeros. Todo el mundo estd muy sensible al respecto.

EMMA
Es gque desparecen TRES o CUATRO personas al mes, no solo
extranjeros. La verdad es que ES para tener miedo. Pero vamos
a animarnos un pPocCo.
;Como se llama este monumento?

Decir el nombre de Niamh N LOVE=+1

ROC
Se llama Niamh.

NIAMH
Pero...

EMMA
Bonito nombre.

LoIC
Niamh es ella, era miembro del equipo ganador del concurso de
cortos.

EMMA queda desconcertada y mira a NIAMH. Vuelve mirar a
LoIC.

EMMA
A guien le importa eso ahora... (hace una pausa, mira a ROC)
Me referia a tu nombre, diantres.

ROC
Me llamo Roc.

EMMA
Vale, Roc. ¢(Cbmo ESTO (sefiala a NIAMH) te parece un

monumento? (hace una pausa)
Bueno, mira, da igual... Me llamo Emma y él Loic.

Preguntarle el nombre a ella E_LOVE=+1
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ROC
¢Tu nombre es...?

EMMA
Emma. Por favor, ;qué TONTO! Creo que nos llevaremos bien...

LoIC
...Cambiando de tema, yo soy Loic

NIAMH
Niamh, un placer

ROC
Roc
Presentarse
LO_FRIEND=+1
ROC

Me llamo Roc.
LOIC lo mira con curiosidad.

EMMA
Curioso nombre. Yo soy Emma y él1 Loic. ;Y tu,
pelirroja?

NIAMH
Niamh

EMMA
¢A qué habéis venido hoy aqui? No hay clases aun, lo sabéis,
cnov?

ROC
Estamos de visita. Para que yo conozca todo esto.
;Qué estudidis?

EMMA
Yo estudio una doble titulacidén en Moda e Ingenieria Textil,
impresionante, lo sé. Y él pues... arquitectura, como su
padre.
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LOIC
cY?

EMMA
iNADA! Es decir, es fantastico tener trabajo asegurado.

LoIC
Hija del alcalde...

EMMA
A veces se me olvida que tienes un sentido del humor HORRIBLE.
Es que no tiene madre.

LoIC
Emma, ¢qué tiene que ver eso con mi humor?

EMMA
Em. ;j¢TODO?! Es decir, eres asi porque tu madre te abandond al
nacer. Eso es MUY duro. No deberias avergonzarte de ser tan...
Tu.

LOIC
Porque sé que no terminas de entenderlo del todo y lo dices
sin maldad...

Revelar tu situacién familiar LO_LOVE=+1
ROC
Mi padre es horrible, y ademds estd en silla de ruedas. Sé que
no es lo mismo gque tu situacidn, pero... Es que... No quiero

que estés incomodo ahora por eso.

LOIC
Gracias. Aprecio mucho que intentes ponerte en mi lugar.
Aunque tu situacidén es peor... Al menos yo no tengo que

aguantar a un padre horrible...

Cambiar el tema
LO_FRIEND=+1

ROC
Yyyy... ¢Qué hay en esta ciudad para distraerse?

EMMA
Pues... Un cine, un centro comercial, varios restaurantes,
creo que algun karaoke, el auditorio principal, pero nadie va
alli.

LOIC
¢TG no actuabas en algunas obras de teatro alli?
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EMMA
Mi pasado oscuro sale a la luz... Si, antes. A veces voy a ver
como ensayan mis antiguos compafieros.

LoIC
Ah. Y también puedes ir con tren a ciudades cercanas, pero no
tienen demasiada cosa.

EMMA
Genial. Vamos, venga, tenemos cosas que hacer y tengo hora con
el médico dentro de TRES horas para ir a buscar los resultados
de mi TAC.

LOIC
Tienes razdén. Roc, por el pasillo derecho llegaras al aula de
profesores. Tu tutora es la jefa de estudios, Morgane Roi.
(Pausa) Emma, deberiamos terminar con esto antes de que se
haga demasiado tarde. ¢Vamos a la biblioteca?

EMMA
Si. Serd lo mejor. Bueno, espero que nos veamos por aqui, Roc.
Lo espero con ganas...

EMMA y LOIC se alejan

LOIC
¢cPero no ibas tras Sander?

EMMA
;Y asi es! Pero se me resiste... Seguro que lo hace porque es
mi pareja ideal.

LOIC
Como todos los demés.

EMMA
:PERDONA? Hablemos de tu vida amorosa.

LOIC
Vale, vale, tranquila.

LOIC y EMMA estan ya muy lejos para seguir escuchando la
conversaciédn.

NIAMH
Mmmm. ..;Quién te ha caido mejor?
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Loic LO_FRIEND=+1

ROC
Loic. Parecila mas centrado.

NIAMH
Al menos él se acordaba de mi nombre...

EMMA
E_FRIEND=+1

ROC
Emma, tenia caréacter.

NIAMH
Para mi gusto demasiado.

NIAMH
N_FRIEND=+1

ROC
De momento, tu.

NIAMH
(se rie) Gracias.

NIAMH
Te doy un ratillo por si quieres conocer el lugar. Te espero
en la entrada de la sala de profesores.

NIAMH se aleja. ROC decide investigar el lugar.

PARED DE ANUNCIOS 1

ROC (V.0)
Interesante, venden libros usados de otros cursos. Me parece
bien, salen mucho mé&s baratos.

PARED DE ANUNCIOS 2

ROC (V.0)
Veo que tienen clubes extraescolares. Aikido, karate, pintura,
quimica... ¢quimica?
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PARED DE DESAPARECIDOS

ROC (V.0)
En la universidad me causa més impacto que en los otros
sitios...
ALTARES
ROC (V.0)
Todos parecen de mi edad. Sus fotos estadn en la pared de
desaparecidos. Tomie, Maxine, Marta, Marc... ¢serian los
estudiantes de Erasmus desaparecidos?... Espero que descubran

dénde se encuentran.

PLANTAS CENTRALES

ROC (V.O0)
Hace un poco més de calor debido a la humedad de las plantas.

MARTION

MARTION
Hola. ¢;Quieres algo?

ROC
Oh. Nada. Solo saludaba.

MARTION
Entiendo. ¢No querréds ligar conmigo verdad?

ROC
Me pillaste.

MARTION
Pues lo siento. Pero no estoy interesada. Aungque te agradezco
el cumplido.

MA FRIEND=+1

ROC
No, no. Tranquila.

MARION
Ahora no sé si me decepcionas. (se rie)
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MARTION
No te visto antes por aqui.

ROC
Soy nuevo. Estudiante de Erasmus.

MARION
cY de dbébnde eres?

ROC
Andorra

MARTION
Si, vale. Sé donde se encuentra. Entonces debes hablar muchos
idiomas. ¢Tres?

ROC
Cuatro.

MARION
Eso estd bien. Ahora tengo que mirarme lo de los anuncios de
los libros, asi gque espero gue nos volvamos a ver por aqui.

ROC
Claro. Adids

MARTION
Chao.

LEON
iEH! No me digas. Seguro que te gustan los musicales.

ROC
No. Lo siento

LEON
iNo sientas nada! ¢A quién le gustan los musicales? :;Qué te
gusta entonces?

Los dramas
LE _FRIEND=+1
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Claro. Todo con sentimiento se expresa mejor. Hay obras
dramadticas muy buenas.
La accién

LE_LOVE=+1
ROC
La accién
LEON
¢A quién no? Nunca te aburres ni te duermes. Algo necesario en
cualquier obra. jMovimiento!
El horror LE FRIEND=+1
ROC
El horror
LEON
Oh. A mi me gusta aplicado en peliculas. Pero no sé si en
obras.
Las romanticas
LE_LOVE=+1
ROC

El romance

LEON
Con eso seguro que el puUblico sale contento. Serd para escapar
de sus vidas amorosas insulsas. Aungue no pueden esperar que
una obra sea la realidad exacta.

ROC
¢Obra?

LEON
Si. Obras teatrales. Estaba hablando de eso.

ROC
Uy. No te estaba siguiendo entonces.

LEON
No te preocupes. Ahora lo has entendido, que es lo importante.
¢Te apuntarias al teatro? Necesitamos actores que sean
espontédneos, dispuestos a darlo todo.

ROC
No. Gracias. Seria horrible para el publico y para mi.

LEON
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No te voy a insistir,

Muchos actores lo hacemos en el teatro.

Besar
LE_LOVE=+1

ROC besa a LEON

Quizéa el hecho de no conocernos puede crear tensidn,

pero seguro que nunca has actuado y
hasta que no pruebas algo no sabes si te gusta.
algo inesperado...

Por ejemplo,
Bésame.

ROC
;Coémo?

LEON
Tu hazlo.

LEON
pero hay

sitios en los que esto es un mero saludo.

Si lo ves asi...

ROC
(se rie)

LEON

¢Y porque no-?

Ahora no

Demasiado tarde

iNos

Asi que

No besar

No, lo siento. Me

;Oh!

Es 1o que la gente suele responderme.

ROC
te enamores de mi.

LEON

vemos! Piénsate lo del teatro.

ROC
Claro.

ROC (V.0)
un mero saludo...

LE FRIEND=+1

ROC
resulta demasiado incdémodo.

LEON
Pero a veces uno

debe arriesgarse o hacer cosas a las gque no estd acostumbrado.

Es tu

ROC
punto de vista.

LEON
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iClaro! (lo dice alegremente) ;Nos vemos! Piénsate lo del
teatro.

ROC
Claro.

LEA y LIAM

LTAM
Léa. Alguien quiere algo.

LEA
cQuién, Liam?
ROC
Hola. :;Molesto?
LEA
Depende.

LIAM
:Qué quieres?

ROC
Nada. Simplemente saludar.

LEA Y LIAM
Buenas.

LEA
No me suenas. Es algo raro ver gente nueva cuando estéan

desapareciendo.

LTIAM

Cierto. Pero los estudiantes extranjeros vienen y van. Como
esos de ahi. (sefiala altares de los desaparecidos)
LEA
Exacto.
ROC
:Quiénes eran?
LEA
No los conocimos.
LTAM
Ninguno estudidé con nosotros.

LEA

Pero sabemos que cuando deberian haber vuelto a su casa...
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LTAM
Nunca lo hicieron.

LEA
:Crees que es triste que nunca regresaran?

ROC
Si. Sus familias deben estar destrozadas.

LIAM y LEA
. Seguro?

ROC
Seria lo normal.

LTAM
:Deberian? Quizd eran malas personas y desaparecer era lo
mejor que podria suceder.

ROC
No creo que debamos mirarlo de esa manera.

LIAM y LEA
:Depende de qué-?

ROC
De cébmo fueran
LEA
Exacto.

LIAM
Quiza el mundo ahora serd mejor sin ellos.

LEA
Chico nuevo, seguro gque eres de ciencias.

ROC
Si. Biologia.

LITAM
Fisica.
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LEA
Quimica.

ROC
Como mi hermana.

LEA
:Serd una coincidencia?

LTAM
Dicen que las coincidencias no existen.

LIAM, LEA y ROC
Cierto.

ROC sonrie. LIAM y LEA también sonrien.

ROC
Perddédn. Os dejo tranquilos.

LITAM
Adiods.

LEA
Ha sido un placer.

ROC (V.0O)
Hum. ...

CASHMERE

CASHMERE
Cashmere no tiene tiempo para ti/Si quieres algo hazte
"follower" de Cashmere/ Cashmere estd ocupada, ¢no lo
ves?/Silencio...

ROC decide ir con NIAMH tras haber mirado por todo el
Hall.

NIAMH
La puerta estd cerrada. Creo que no hay nadie.

ROC
:Qué hacemos?

EMMA
Pues hacer ALGO util.

EMMA y LOIC estéan detras suyo.

99



EMMA
(vacilona) Hey, Roc. He mirado tu ficha y he visto que tienes
dos apellidos ;Eres latino?

LoIC
No solo en Sudamérica tienen dos apellidos. En Espafia y
Andorra, por ejemplo, conservan el apellido del padre y la
madre, ya que cada uno tiene el suyo propio. No es como aqui.

ROC
Vaya. Si que estéds informado.

EMMA
Suele hacer estas cosas de acosador. A la gque te despistas
sabe la talla de tus calcetines y sin que tu se lo digas.

LOIC
i Emma !

EMMA
Niégalo.

LOIC no contesta, hay silencio, hasta que EMMA habla.

EMMA
EJEM. Pues yo si fuera vosotros me iria de aqui.

LoIcC
Seguro que vendra por la tarde.

EMMA
Bueno. Ignorémoslo. Mejor gue no estuviera esa mujer.
Morgane, es una bruja total. ¢(Qué ser humano se haria profesor
de FISICA CUANTICA?

LoIc
La fisica cuédntica es interesante e importante, ademds conmigo

es agradable.

EMMA
Normal. Tu eres IGUAL.

LOIC
A gue a tu fiesta va Morgane...

EMMA
Era broma (se rie falsamente)

LOIC
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Sé que me invitas porgque nos conocemos de toda la vida.

EMMA
iPUEDE! Pero si n quieres venir no te voy a obligar (hace una
pausa) ¢Roc, qgquieres venir a mi fiesta de cumpleafios? Siendo
el nuevo creo que te conviene ir y conocer a lo mejor de la
ciudad. Aunque también habrd gente como Loic.

LOIC
Basta

EMMA
Vale. (hace una pausa) Bueno, ROC, :;vendras? Si, sé que lo
hards, porque NO acepto un NO por respuesta y no dejaré que me
lleves la contraria. Ya te enviaré la direcciédn.

Preguntar por Niamh N_FRIEND=+1/E_FRIEND=-

ROC
¢Y Niamh? No la has mencionado

EMMA
(indiferente, borde) ¢(Quieres venir?

NIAMH
No. No te sientas obligada a invitarme.

Aceptar oferta N_FRIEND=-
1/E_FRIEND=+1

ROC
Gracias por invitarme. Alli estaré.

LoIC
¢Y Niamh?

NIAMH
No me interesa.

Rechazar oferta L_FRIEND=+1/E_FRIEND=—

ROC
Gracias. Pero no me interesa.
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LoIC
;Quizad a Niamh le interese ir?

NIAMH
Nonono. Trangquilo. No me apetece de todas formas.

EMMA
Lo que suponia. Pues todos felices.

LOIC
(advirtiendo) Emma.

EMMA
cQuér

NIAMH
Prefiero gque sea sincera. Ademds, no me ha molestado

LOIC
Aunque no te moleste ella no deberia...

EMMA
(QUE? :QUE no deberia?

LOIC
Nada...

EMMA
Venga, Loic, vamos a por los papeles que nos faltan. Te veo
en la fiesta, Roc.

LOIC y EMMA se alejan
ROC y NIAMH se dirigen fuera

NIAMH
Vamos al club. Ahora no debe haber casi nadie.

Salen.

SEC. 15. EXT. CLUB SPORTIF COREAUX ET TRITONS. -Dia

NIAMH y ROC se encuentran en la entrada del club. ROC se
percata de algo en el suelo. Es un boligrafo azul manchado
de rojo. ROC lo recoge. Al tocar el objeto ve un flashback
de pocos segundos de la desaparicidén de Marthe.
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NIAMH
cRoc?

ROC
cSiv

NIAMH
;. Te encuentras bien?

ROC
Un ligero mareo. Se me ha pasado. He tenido una visidn...

NIAMH
:Qué has visto?

ROC
¢cMe crees?

NIAMH
Hacemos flotar cosas.

ROC
De acuerdo... Era una chica que estd desaparecida, la reconoci
por los carteles. Alguien la atacaba. Todo sucedia rapido vy
eran fragmentos sueltos. Este boligrafo creo que era suyo...

NIAMH
Si te digo la verdad, me incomoda todo esto... Desde que
llegaste todo se ha vuelto raro... (hace una pausa) Por ahora

dejémoslo. Entremos...

ROC (V.0O)
Detecto malas vibraciones...

SEC. 16. INT. CLUB SPORTIF COREAUX ET TRITONS. RECEPCION-DIA

El club huele a cloro. Todo estd muy limpio. Hay una
especie de altar con la foto de una chica. Hay un mensaje
que pone: "Te queremos, Marthe", hay flores y velas.

ROC investiga la sala.

Altar de Marthe

ROC (V.0O)
Es la chica de mi visidén... ¢(Era socia del club? Quiza
trabajaba aqui, lleva el uniforme...
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CORCHO VACIO

ROC (V.0)
Parece ser que no hay anuncios. Aunque es raro que tengan un
corcho vacio. ¢(Qué habria antes?

ROC (V.0)
Esta planta esta medio muerta. Qué lastima...

POSTER DEL EQUIPO DE WATERPOLO TRITONS

ROC (V.0)
El equipo de waterpolo local. Todos parecen muy motivados y
felices. Me entran ganas de apuntarme.

POSTER DEL EQUIPO DE NATACION SINCRONIZADA COREAUX

ROC (V.0)
El equipo de natacidén sincronizada. Interesante, admiten
hombres ademds de mujeres. Incluso hay algunos en la imagen.
Hum. Quizé& podria probarlo.

CARLA
Buenos dias. ¢Queréis algo?

NIAMH
Hola. El es nuevo en la ciudad y estaba pensando apuntarse al
club.

CARLA
Claro. Agqui tenéis un folleto con horarios, otro con las
tarifas, actividades, equipos, etc...

ROC
Gracias.

CARLA
Como ves es un club muy moderno. Y no sé gque mas contarte... A
ver, ahora que apenas hay gente, podéis echar un vistazo por
dentro. Venid.

CARLA sale de detréds de recepcidn. Y los guia.
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CARLA
:Qué te parece la ciudad?

ROC
Muy bonita.

CARLA
¢Hay algo que te haya llamado la atencidn?

La cantidad de gente desaparecida

ROC
Me sorprende la cantidad de desaparecidos

CARLA
Normal. Es alarmante. La gente tiene miedo. Mi compafiera
Marthe desaparecid también. Dicen que se escucha un horrible
sonido, una especie de grufiido, cuando la gente desaparece...
Hay mucho chismorreo sobre ello, ¢sabes?

NIAMH
He escuchado algo sobre eso. Pero no sé a qué se refieren
exactamente.
CARLA
Yo tampoco. Algo sobre un fantasma, dicen. Pero nadie la ha
visto.
Marthe
ROC
;Quién es Marthe?
CARLA
Marthe, es... era bueno, ya no sé gque esperar... Mi compafiera
de trabajo. Ambas trabajdbamos agqui en recepcidn. Desaparecid
hace un mes... Dicen que fue al salir de trabajar. Hemos

perdido socios por miedo.

Los tres llegan a una gran piscina cubierta.

SEC. 17. INT. CLUB SPORTIF COREAUX ET TRITONS. PISCINA
CUBIERTA-DIA
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CARLA
:Diego? ¢Estds por aqui? (mira a NIAMH y ROC) Diego es un
socio que parece que viva aqui dentro, se lo conoce todo muy
bien y es muy simpatico.

Un chico aparece de detras de las gradas ante la llamada.

DIEGO
Dime, Carla.

CARLA
Tengo un posible socio que le gustaria ver las instalaciones,
muéstrale el lugar. Yo tengo que irme a mi puesto. No sea que
entre gente. Bueno chicos, un placer.

CARLA se aleja por donde ha venido. DIEGO se acerca a ROC
y NIAMH.

DIEGO
iBuenas! Me llamo Diego.

DIEGO y ROC se dan la mano. Inmediatamente después, el
brazo de ROC empieza a arder.

DIEGO
;Pero qué?

DIEGO empuja a ROC y lo tira a la piscina. ROC pierde el
conocimiento. Corte seco.

ELIPSE TEMPORAL

ROC se encuentra en el suelo al lado de la piscina. NIAMH
y DIEGO estan junto a él. NIAMH lo mira fascinada, como si
observara una pintura en un museo, O viera un episodio de
una de sus series favoritas. DIEGO no lo analiza con la
mirada, pero parece estar repasandolo de arriba a abajo.

NIAMH
Diego. Estd despierto (suena calmada y serena, el brillo de
interés gque habia en sus ojos desaparece)

DIEGO
Lo veo. Eh. :Estéds bien?

ROC
Si. (se incorpora)

DIEGO
Solo yo puedo hacer eso de las llamas ;Cébmo lo has hecho?
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ROC
No he hecho nada. Ademéds estamos suponiendo que puedo volver a
hacerlo.

DIEGO
T6ébcame y lo comprobamos.

NIAMH
Mejor no.

DIEGO
Suerte que estdbamos en la piscina.

Llega CARLA
CARLA
Madre mia. ¢(Qué le ha pasado?

DIEGO
Un golpe de calor. Ya sabes que con la piscina y su humedad...

CARLA
Si que hace un calor de narices. Y a mi me da sensacidn de
asfixiarme... ;Cébmo te encuentras?

ROC
Bien.

CARLA
No es que sea mala persona... Pero si nadie se entera de esto
mejor. Se me caria el pelo por dejar entrar a un no socio que
va y casi se mata. Ya tienen suficiente con Marthe y las
pérdidas que ocasiond su desaparicién.

DIEGO
¢cLo echas?

CARLA
No...Si... Ponte en mi lugar, ¢vale? Uy, tengo que volver a
recepcidén. (mira a ROC) Un placer, y siento ser brusca.
iAdids!

CARLA desaparece por donde ha venido.

ROC
;Como es que no tengo la ropa mojada? ¢Ha pasado mucho tiempo
O...7

DIEGO
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Te la he secado yo mismo. Con mi calor. No ha hecho falta ni
quitartela.

ROC
¢Asi que puedes desprender calor sin llamas?

DIEGO
Si. Siempre estoy caliente.

NIAMH
:Seguro que querias decir eso?

DIEGO
Creo que no te sigo. ¢He dicho algo raro?

Explicarselo
D _FRIEND=+1

ROC
Como lo has dicho das a entender que estéas salido.

DIEGO
(se rie) Ahora entiendo la cara de Niamh.

Seqguir el juego
D_LOVE=+1

ROC
No ha dicho nada que no sea cierto.

DIEGO
Un momento... Creo que lo he entendido. sEntonces, Roc piensas
eso? (se rie)

NIAMH
No hablemos méas aqui.

DIEGO
¢Y dénde podemos hablarlo? Porque lo ultimo que esperaba hoy
era lo que ha sucedido y encontrar a otra persona con poderes
es lo més.

NIAMH
¢En algln sitio tranquilo?

DIEGO
Un lugar en el que el fuego no alarmen.

108



ROC
cPor qué?

DIEGO
;Coémo que por qué? :(Sabes usar las llamas? Cuando supe que
tenia esta habilidad, bueno, quemé buena parte del piso de mi
ex-pareja.

ROC
Pero a mi no tiene porgque pasarme.

NIAMH
Podriamos ir a casa de mi tia. Pero no quiero que la casa arda
hasta los cimientos.

DIEGO
Pero eso puede suceder.

NIAMH
Me lo estoy replanteando.

DIEGO
Era broma.

NIAMH
Vamos.

DIEGO
¢cMe invitas a tu casa? ¢A pesar de gque no me conoces?

NIAMH
Si. Pareces buena persona

DIEGO
iGracias! Prometo evitar que él gueme nada.

ROC
:Yo? (suena sorprendido/ofendido)

NIAMH
Deberiamos irnos para aprovechar el tiempo.

Todos empiezan a andar y salen del recinto.
Fundido a negro. Elipsis temporal

SEC. 18. INT. CASA SAORISE. SALON PRINCIPAL-DIA
NIAMH, ROC y DIEGO entran en el saldn.

DIEGO
iVaya casa! ¢Tu tia es disefladora de interiores?
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NIAMH
Disefiadora gréafica.

Se escucha un trueno, lejano.

DIEGO
Que susto. Pero si no llueve. Ni siquiera estd nublado.
Maldito cambio climatico.

NIAMH
Quizad era un accidente de trafico y no un trueno. Pero ahora
vamos a lo que vamos. Voy a buscar velas

DIEGO
Si...

NIAMH va a buscar las velas y las coloca encima de la mesa
con un plato debajo de cada una de ellas.

NIAMH
Pero no quiero que se queme nada mas que las velas.

DIEGO
Confia en mi. jVenga, Roc! Concéntrate en la mecha...

Tutorial poder PIROKINESIA

ROC se concentra y funde la primera vela.

DIEGO (0.S)
iDale méas cafa!

NIAMH (0O.S)
ijAh! Contrdélate. Y té no lo animes.

ROC lo intenta de nuevo. Enciende las otras velas sin

problemas.
DIEGO (0.8)
Bien hecho. Pero a veces es importante saber cuando parar. Asi
que. ..

DIEGO ha colocado unas rebanadas de pan de molde apoyadas
en un jarrdn.

DIEGO (0.S)
Tuesta el pan, no lo quemes.

ROC tuesta el pan.
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DIEGO
Ahora vamos a lanzar llamaradas.

NIMAH
iNo! (suena calmada, pero estricta, como un policia)

DIEGO
Pero...

NIMAH
Otro dia, en otro lugar.

DIEGO
Vale.

NIAMH
¢Y le has enseflado lo de no estallar en llamas?

DIEGO
iCierto! Si sientes que vas a arder... Inspira y expira
profundamente hasta que se te pase. No te pongas nervioso.

ROC
;.Solo eso?

DIEGO
Si.
ROC

Hum. ..

DIEGO

Creo que, si no me dejan enseflarte a lanzar llamas, me Vvoy ya.

Tengo gue comprar ropa para una fiesta maflana. Todo lo gue
tengo estd en sus Ultimas.

ROC
¢Por casualidad no serd la fiesta de Emma?

DIEGO
¢No eras nuevo? ;Cémo lo sabes?

ROC
Me ha invitado.

DIEGO
iEh! Pues mafiana me paso por aqui y vamos los tres juntos

NIAMH
Yo no iré
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DIEGO
cEmma no te ha invitado porque te alejas de "sus estandares"?
Es un poco perra.

NIAMH
Creo que no me lo habria pasado bien. No me van las fiestas.

DIEGO
Asi me gusta. No dejes que nadie te hunda. Pues te veo mafiana,
Roc.

NIAMH
Te abro la puerta, espera.

NIAMH y DIEGO bajan las escaleras. Se escucha el sonido de
la puerta abriéndose y cerrédndose. Sube NIAMH.

Preguntar qué hara ahora

ROC
¢Ahora qué harés?

NIAMH
(sonrie) Veré alguna serie.

Preguntar su opinidén sobre Diego

ROC
¢Qué opinas de Diego?

NIAMH
Parecia buena persona. Aungque me ha tratado como una tonta
cuando le he dicho que no me gustan las fiestas. ;Cree que
mentia?

ROC
Si es fiestero le parecerd raro que a los demds no les guste.

NIAMH
Y ademds é1 también tiene poderes.

ROC
Cierto. Resulta que media ciudad tiene habilidades

sobrenaturales. Qué coincidencia gque nos encontraramos todos.

NIAMH
Si, aungue no me gusta nada todo esto.

ROC
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Creo que no volveré a tocar a nadie.

Los dos se rien.
Elipse temporal hasta que se hace de noche.
SEC. 19. INT. CASA SAORISE. SALON PRINCIPAL-NOCHE

Pasan las horas. SAORISE wvuelve a casa, NIAMH estd en el
bafo.

SAORISE
iHola! He comprado sushi. Aunque no te he preguntado si te
gusta, Roc.

ROC
No te preocupes, me gusta.

SAORISE
iCuadnto me alegro! Es que hoy no queria cocinar. ¢Dbénde esta
Niamh?

ROC
En el bafio.

SAORISE
Pues aprovecho para preguntarte que tal el dia con ella.

Hablar sobre la universidad

ROC
Todo ha ido muy bien, hemos conocido a mi tutora en la
universidad y algunos de los estudiantes. Me ha impresionado
el edificio.

SAORISE
A mi también me impresiond bastante la primera vez que lo vi.

Hablar sobre el club deportivo

ROC
En el club deportivo nos han atendido bien y nos han dejado
ver las instalaciones a hurtadillas.

SAORISE
(se rie) Yo no lo vi antes de inscribirme, pero tienen mucha
maquinaria.
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SAORISE
¢Y Niamh?... ;Todo bien con ella?

ROC
Si. ¢Por qué-?

SAORISE
Desde que llegd hace cuatro afios, nunca me ha hablado de nadie
de la universidad. Al ver los anuncios para acoger
estudiantes, crei que estaria bien tener a alguien de su edad
en casa. Después de lo que le sucedid cuando estaba en el
instituto parece ser que le es difi...

NIAMH sale del barfo.

NIAMH
Hola. ¢Cenamos?

Fundido a negro. Elipse temporal. Los tres han cenado.
SEC. 20. INT. CASA SAORISE. PLANTA DORMITORIOS- NOCHE

Los tres se encuentran en el pasillo. se dan las buenas

noches.
ROC
Saorise. Humm... Maflana me han invitado a un cumpleafios.
SAORISE

¢En tu primer dia aqui? Que réapido. ¢(Quién organiza la fiesta?

ROC
FEmma, la hija del alcalde

SAORISE
Anda, las altas esferas. ¢Y a qué hora vais?

NIAMH
Yo no voy. No me apetece

SAORISE
Pero deberias ir con Roc, ¢y si se pierde?

NIAMH
Un chico que hemos conocido hoy lo acompafiard. Seguro que no
se perdera.

SAORISE
Pero yo mafiana tengo una cita con Damien. ;Quieres quedarte

aqui solav?
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NIAMH
;Lo hablamos mafiana? Tengo mucho suefio y me es dificil pensar
bien. (no les da tiempo a que respondan) Buenas noches.

SAORISE
Claro... Buenas noches.

NIAMH y SAORISE entran en sus respectivas habitaciones.
ROC hace lo mismo.

SEC. 21. INT. CASA SAORISE. PLANTA DORMITORIOS. HABITACION
ROC-NOCHE

ROC (V.0)
Qué reaccidn tan rara por parte de Niamh... Seguro que lo ha
escuchado todo.

ROC
Mejor vamos a dormir.

Fundido a negro.

SEC. 22. INT. SUENO. SALA ATERCIOPELADA-NOCHE

De repente ROC se despierta en un silldén rojo. Mira
alrededor, pero todo estd demasiado oscuro para ver nada,
pero sabe que no estd en casa de SAORISE. Solo puede ver
una lampara de pie encendida, que lo iluminan a él y a
otro sillén rojo. En el otro silldn se encuentra sentada
MARTHE.

MARTHE
Hola.
ROC
Hola... (TG no has desaparecido?

MARTHE
Si. Me parece que si.

ROC
Pero ahora estas aqui.

MARTHE
:Sabes dénde estamos?

ROC
La verdad es que no...

MARTHE
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Estds durmiendo. Esto lo has creado sofiando. Aungque yo afiadi
la lampara.

No decir nada

ROC

MARTHE
Todo esto es real mientras duermes. Cada vez que sofiamos
accedemos a otra realidad. Esta es una de ellas, pero tu por
algin motivo eres plenamente consciente.

ROC
cQuieres decir que nosotros dos nos comunicamos en suefios?

MARTHE
No. Yo fui creada a partir de los recuerdos de Marthe que
adquiriste al tocar su boligrafo. No tengo cuerpo en tu
realidad.

ROC
Poco me sorprende esto después de hoy.

MARTHE
Normal. Yo también tengo poderes, mi yo fisico, me refiero.
Psicometria, puedo ver el pasado de los objetos.

ROC
Tuve una visidén en la cual te atacaban.

Preguntar que le atacd

ROC
cQué te atacd?

MARTHE
No me acuerdo. Sé hasta ddénde tu sabes.

Preguntar dénde estd su cuerpo fisico

ROC
¢Dénde te encuentras ahora fisicamente?

MARTHE
No lo sé. No somos la misma persona yo me he basado en ella.

116



MARTHE
Recuerda que no soy Marthe, pero tengo sus conocimientos y su
capacidad de razonamiento. Si consiguieras mas pistas quizé
podria relacionarlas y acordarme de cosas que le sucedieron a
ella realmente.

ROC
Pero si sabes lo mismo que yo no me puedes ayudar.

MARTHE
Claro que puedo. Mi punto de vista siempre serd distinto al
tuyo porque tampoco soy tu. Digamos que soy otra personalidad
dentro de tu cabeza que lo percibe todo distinto... Aunqgque
solo podré hablar contigo en suefios.

ROC
Eso no agiliza nada las cosas...

MARTHE
Alégrate de poder ser consciente mientras suefias.

ROC
¢No es lo normal estando tu aqui?

MARTHE
Para nada. Esto también se debe a algun poder.

ROC
Pues este si que no sé de donde lo he sacado...

MARTHE
Yo sabia a quién pertenece este poder... Verds necesito que
encuentres mi investigacidén sobre lo que ocurre en Glaieul.
Estuve recopilando informacién sobre todo lo que ha sucedido a
lo largo de este afio en la ciudad. En unos documentos ponia
los nombres de todos los que tenemos habilidades. Pero no me
acuerdo de donde los saqué...

ROC
¢Hay mas?:;Cuantos?

MARTHE
No llegan a la treintena pero no me acuerdo exactamente.

ROC
:Dénde deberia buscarlos?

MARTHE
No me acuerdo. Creo llevaba un pen drive conmi...
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MARTHE es interrumpida por algo, se queda callada.

MARTHE
cLo oyes?

ROC y MARTHE escuchan atentamente. Se escucha un rugido.

MARTHE
Oh no... Es el ser que me atacbd...

ROC
i¢Y qué hace aqui?!

MARTHE
Creo que lo ha creado tu subconsciente con mis recuerdos. En
un suefio normal no sucederia nada, pero esto es muy real.

El lugar cambia, se ve el espacio, es todo gris. Hay
objetos por el suelo. Mini sillones de los que habia antes
en la sala. Lejos, se ve una figura envuelta en una tela
oscura. ROC intenta fijarse de quién se trata, pero lleva
una amenazadora mascara de perro o lobo manchada de sangre
que le suscita miedo. La figura ruge y se dirige
lentamente hacia ROC.

MARTHE (0. S)
iCombina tus poderes! ;Préndele fuego a algo y tiraselo!

ROC hace caso a MARTHE. Prende fuego a los objetos y se
los lanza. Parece ser que el enmascarado estd jugando con
é¢1l, no ha cambiado la direccidn, permite que los objetos
le den.

(consigue acertar X objetos al enmascarado antes de que se le
acerque demasiado)

Al cabo de un rato, ROC consigue derrotarlo. La figura se
desvanece y ROC despierta tranguilamente.

(No consigue acertar X objetos al enmascarado antes de que se
acerque demasiado)

El enmascarado topa con ROC. Todo se vuelve negro y ROC
despierta asustado.
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15.2 Entrevista

Cuestionario

Lina vz besnoadn [ primara pamalla ol oo debr e nelonar eshe cuestionario donda uno o5
pocoy § os mucha

El uso del Tracker esta bien justificado

1 2 3 4 1

@] @] o @] @]

El Tracker esta indicado correctaments

1 2 3 4 3

@] @] o @] @]

:Puedes leer correctamente el texto?

1 2 3 4 3

@] @] o @] @]

zEsta bien posicionado el texto para leerla?

1 2 3 4 5

@] @] @ @] @]

iHas tenido dificultades en averiguar los controles?

1 2 3 4 1

@] @] o @] @]
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