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PropPUESTA

Este proyecto consiste en la creacidon de un conjunto de cartas para un juego de mesa o coleccidn
ficticia, cuyo diseno se ha desarrollado en linea con la tematica del TFG. Como personaje central se ha
escogido a Tor, el dios de la mitologia ndordica, y se han elaborado distintas versiones de las cartas
siguiendo mecanicas comunes en juegos donde la rareza y el poder determinan su valor dentro de la
comunidad de jugadores y coleccionistas.

El disefio abarca tanto el anverso como el reverso de las cartas, asi como la caja del juego, asegurando
una coherencia estética y tematica en todos sus elementos. Ademas, cada carta se complementa con
un modelo 3D basado en la ilustracién del frente, el cual puede visualizarse mediante realidad
aumentada al escanear un ancla en la parte posterior, lo que anade un componente interactivo y mas
cercano a los referentes.

Las diferentes variaciones de las cartas exploran cambios en la apariencia y vestimenta de Tor,
adaptandolos a distintos escenarios dentro de la mitologia nérdica. Por ejemplo, una versién sin barba
y sin peto, mientras que otra lo hace con barba, armadura completa y el pedernal mitico incrustado en
la cabeza. Adicionalmente, se han incluido cartas ilustrativas que representan escenas iconicas de las
aventuras de Tor en los mitos nordicos, centradas en la narrativa visual para expandir el trasfondo del
juegoy representar momentos clave de la mitologia de forma artistica.



REFERENTES

Invizimals: Uno de los principales referentes para este
proyecto ha sido Invizimals, un videojuego desarrollado
en Espafa y lanzado en 2009 para la PSP. Su mecanica
innovadora de realidad aumentada, que permitia
escanear cartas fisicas con una camara para hacer
aparecer criaturas en 3D, sirvié de inspiracion para la
integracion de esta tecnologia en las cartas. Siguiendo
este concepto, en el proyecto se ha implementado un
modelo 3D basado en la ilustracion del anverso de la
carta, el cual puede visualizarse en realidad aumentada
al escanear un ancla en su reverso, anadiendo asi una
capa interactiva al diseno.
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REFERENTES

Pokémon TCG: A nivel de disefio y mecanicas de
coleccion, una referencia clave ha sido el juego de
cartas coleccionables de Pokémon. Su sistema de
cartas con distintas rarezas y variaciones visuales ha
influido en el desarrollo de las diferentes versiones de
Tor, cuya apariencia varia segun el contexto mitolégico
en el que se encuentre. Ademas, la inclusion de cartas
ilustrativas que representan escenas iconicas de sus
aventuras se inspira en la estructura del Pokémon TCG,
donde las cartas no solo representan criaturas, sino
también eventos y personajes que enriquecen la
jugabilidad y la variedad para coleccionar.




REFERENTES

Magic The Gathering: En términos de direccién
artistica y adaptaciéon de mitologia en el diseno de
cartas, un referente clave ha sido la expansion Kaldheim
de Magic: The Gathering. Esta coleccion, basada en la
mitologia nérdica, ha servido como inspiracion para
definir la estética y los detalles visuales del proyecto. Se
han tomado como referencia elementos caracteristicos
de esta coleccion como la estética artesanal vy
ornamentada con motivos nordicos tradicionales, entre
los que destacan las formas trenzadas y las texturas que
evocan materiales naturales como la madera,
contribuyendo a una ambientacion rica en detalles y
coherente con la mitologia nordica.




HERRAMIENTAS

Procreate ~

El diseno preliminar se inicio en Procreate, donde se
establecid un lienzo con configuracion DINA3 (3508
x 4961 px, 29,7 x 42 cm). Como perfil de color, se
utilizé el predeterminado en Procreate: sRGB
IEC61966-2.1, adecuado para el desarrollo digital
inicial. En esta fase se trabajo el boceto y la
estructura base del diseno, aprovechando la fluidez
del dibujo a mano alzada que permite este software.
Se definieron los elementos principales, incluyendo
el marco de la carta, su color rojo y la textura de
madera en la parte superior, dibujada a mano para
darle un acabado mas detallado.

Clip Studio Paint EX Q

Debido a las limitaciones de Procreate en la gestion de
capas Yy ajustes avanzados, el master se exportd en
formato PSD y se trasladé a Clip Studio Paint EX para su
edicion en ordenador. En esta etapa, se perfeccionaron
los detalles, se afiadieron mas capas y se realizaron
ajustes de iluminacion en las letras del nombre del
personaje, dando la impresion de que la luz emerge desde
la textura de madera. Ademas, para mantener coherencia
con el reverso de la carta, este efecto de iluminacidon se
aplicé también en el disefo de la caja del juego.
Finalmente, el perfil de color se convirtié a un estandar
CMYK, optimizandolo para impresion.
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Search your deck for up to 3 basic Volva cards and attach them to
your Character Asir in any way you like. Then, shuffle your deck.

Asir Power

ABILITY Wrath of Giants

During your turn, you may search your deck for up to 2 cards and
put them into your hand. Then, shuffle your deck. (You can’t use

more than 1 £SIR Power in a game.)
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MobpeLos 3D

Zbrush A

Para el proceso de los modelos en 3D se utilizd
unicamente ZBrush para el esculpido general. Se
emplearon procesos de escultura como Dynamesh, lo
que permitidé un trabajo mas rapido y optimizado, ya
que no necesitaba texturas. Esto eliminaba la
necesidad de realizar retopologia, mapas UVs y pintar
las texturas, lo que agiliza considerablemente el flujo
de trabajo. Ademas, se intenté mantener la mayoria de
los elementos de los dibujos dentro de los modelos 3D.
No obstante, para optimizar el tamano, en algunos
casos se elimind la ropa, ya que crear una geometria
demasiado poligonal seria contraproducente y solo
anadiria peso innecesario al modelo. En cuanto al
disefo, se buscdé que cada modelado 3D fuera una
escultura por si misma, permitiendo apreciarse desde
distintos puntos de vista, incluso los mas alejados, con
detalles como la espalda.

Marvelous Designer t »
Para la simulacién de telas se utilizé Marvelous
Designer, con el objetivo de crear un patron que se
asemejara lo mas posible a los patrones reales
encontrados en tumbas y otros hallazgos
arqueoldgicos. Sin embargo, al final, para conseguir el
resultado deseado, se termind deformando el patron a
gusto, ademas de utilizar un motor de fisicas inspirado
en la lana, material historicamente relacionado con la
realidad. Este proceso permitiéo obtener un resultado
visualmente adecuado mientras se mantenian los
elementos de la simulacién lo mas fiel posible a las
referencias historicas, buscando la precision en el
modelado de las prendas sin comprometer el
rendimiento del modelo final.
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Reverso De Las Cartas (AncLa)

Para el reverso de las cartas, se ha optado por una composicion que
simboliza la cosmologia de la mitologia nordica. Se ha representado
cada uno de los 9 mundo mitolégico como una esfera de luz, todas
interconectadas por hilos que evocan la forma del fresno Yggdrasil,
el arbol del mundo que sostiene el universo segun las leyendas
noérdicas,lo que favorece una mejor relacion entre juego y mitologia.

El juego se ha titulado Edda Spilverk, un nombre que rinde
homenaje a las Eddas, los textos que recopilan gran parte de la
mitologia nodrdica, mientras que "Spilverk" hace referencia al
concepto de juego en islandés, reforzando la tematica ndrdica en
todos los aspectos del diseno.

Para enriquecer la apariencia del reverso, se han incorporado
texturas obtenidas mediante monotipia, rompiendo con la limpieza
excesiva de los graficos digitales y proporcionando un acabado mas
artesanal. Ademas, se ha anadido un marco decorativo, que
refuerza el centro de interés y aporta estructura y cohesion al
conjunto.




Disefio Cala

Para la caja del juego se ha optado por un diseno que despierte la
imaginacion y transmita una estética agresiva, dado que debia
servir como presentacion para todos los mazos, sin estar
vinculado a un unico personaje en particular, por lo cual se a
optado por una figura monstruosa deconstruida, con una
expresion imponente y fuentes de luz emergiendo desde los
ojos y la boca. Efecto que refuerza la estética de iluminacion
proyectada que se ha utilizado en otras partes del disefo.

El logotipo del juego se ha colocado en la parte inferior de la caja,
asegurando su visibilidad sin restar protagonismo a la ilustracion
principal. Ademas, el logo se ha repetido en los bordes laterales
y superiores de la caja, para mayor cohesion desde cualquier
angulo.

En la parte trasera de la caja, a diferencia del frente, el disefo si se
ha personalizado segun el personaje del mazo. En el caso del
mazo de Tor, se ha ilustrado su iconico martillo, Mjolnir,
acompanado de relampagos y el efecto de iluminacion. Para
completar la composicién, en lugar del nombre general del juego,
se ha optado por incluir la inscripcion "Thor’s Deck", enfatizando
que se trata de un mazo tematico del personaje.
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ReaLipapD AUMENTADA

Para la implementacion de realidad aumentada, se decidio
utilizar Adobe Aero, una herramienta en fase beta que,
ademas de ser gratuita, ofrece una gran variedad de
funciones y facilidades para la visualizacién de modelos 3D
en tiempo real.

Dado que el sistema requiere modelos optimizados para
garantizar un rendimiento fluido, fue necesario reducir su
resolucion, ya que archivos demasiado pesados pueden
impedir su correcta carga. Ademas, Adobe Aero aun no
permite la importacion de texturas externas, lo que limita la
visualizacion a una escala de grises. No obstante, esta
restriccion resulta coherente con la estética general del
proyecto, ya que las ilustraciones también carecen de
color, a excepcion del marco.

A pesar de estas limitaciones técnicas, el uso de realidad
aumentada aporta una capa interactiva al diseno,
permitiendo una experiencia mas inmersiva para el usuario.
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