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1. Carta de motivacio

Black Map és un projecte que va sorgir al Museu Maritim de Barcelona un dia d’abril de
2015 a partir d’'un cumul de bromes entre amics que han acabat cobrant vida propia.

Vam comencar dibuixant gargots en llibretes de 2€ quan ens avorriem a les classes (o
en els propis apunts). D’alguna manera, hem acabat il-lustrant digitalment i programant
la nostra propia aventura grafica. Al llarg dels Ultims tres anys han canviat personatges,
escenaris, trames i, fins i tot, el format del projecte.

El que mai ha canviat, pero, és la il-lusi6 que hem posat en tots els elements que
conformen les pagines seguents.

Ens resulta vital explicar a tall individual qué ha estat el que ens ha motivat a I'hora
d’emprendre aquest viatge:

Anna: La meva familia esta formada per gent fortament lligada a I'art perd que, per
motius que no venen al cas, s’ha hagut de dedicar a feines mecaniques i técniques. Aixd
va acabar derivant en que jo, ja de petita, tingués bones habilitats manuals, tant
tecnigues com artistiques. Tot i aixi, sempre he tingut més facilitat per dissenyar,
dibuixar i, fins i tot, construir escenaris, que per imaginar personatges. La fascinacio
personal per la vessant técnica del mén audiovisual m’ha portat a voler programar i
animar personatges que mai havia tingut a les mans... fins ara. Black Map ha suposat
una oportunitat que no podia deixar passar, ja que m’ha permés acréixer els meus
coneixements practics en aquest ambit que, fins ara, quasi no havia pogut tocar.

Claudia: L’any 2007, en una cantonada de llibreta i amb totes les ximpleries que
poguessin cabre a I'estoig de Pucca Club que duia a primer d’ESO, em vaig inventar el
meu alter ego, i amb ell un estil propi de disseny de personatges. Des d’aleshores, he
dibuixat tires comiques amb les seves aventures i les dels seus amics. Tanmateix, la
meva maxima aspiracid era arribar a veure algun dia una versié animada d’aquestes
aventures. En aquest aspecte, vaig assumir que la forma més rapida i efica¢ de fer-ho
era pel meu propi compte. Aixi va néixer la meva aficié per I'audiovisual interactiu, la
qual ara és inseparable de la meva formaci6 professional. Haver pogut veure els meus
personatges cobrar vida i sentir-los parlar amb veu propia, gracies a Black Map, és la
millor forma que se’ns hagués pogut acudir de fer realitat un somni que arrossegava des
de fa més de 10 anys.

Com a equip, les nostres aspiracions amb aquest projecte van molt mes enlla d’'un
treball de final de grau. Black Map és més que una broma que va sorgir fa tres anys
mentre contemplavem una galera. Avui, és un projecte que pretenem tirar endavant i, si
podem, volem acabar exitosament. Les nostres motivacions son, a grans trets, treballar
en projectes que ens omplin personal i professionalment. Per nosaltres, Black Map
compleix aquests requisits.

Com a estudiants que en un futur proxim s’hauran d’enfrontar a les perspectives laborals
del mercat de la comunicacio interactiva, el que ens empeny a realitzar aquest projecte
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és la suma d’aquestes aspiracions personals i els factors que envolten el mén al que
aspirem entrar.

El projecte que presentem és una aventura grafica. Un genere prou ampli perqué perfils
com nosaltres I'utilitzin de vehicle per demostrar tot el que saben i tot el que son
capacos de fer. Tanmateix ens suposa una gran oportunitat per reivindicar el videojoc
com a forma d’expressio artistica.

Tot i aixi, no ens hem d’oblidar que el mén del que parlem és el dels videojocs. | és que
sovint, aquest moén esta fortament lligat al génere masculi. La preséncia de dones
desenvolupadores és, malauradament, forca minoritaria en l'actualitat. Aquest és un
aspecte més, doncs, que ens encoratja a tirar endavant el projecte que tenim en mans i
que ara us proposem.



2. Informacio basica:

Titol

Black Map

Publisher

Ancla

Equip de desenvolupament

Claudia Raventés i Anna Saumell

Plataforma PC
Target majoritari 16-50
Classificacio per edats 12+

Geénere

Aventura Grafica

Punt de vista

Subijectiu (primera persona)

Nombre de jugadors

Idioma

Catala

Beneficis reals pel jugador
(en odre de rellevancia)

Oci inclusiu: Protagonista de génere neutre per
potenciar 'empatia del jugador.

Educaci6é de génere: Societats matriarcals. Tan
homes com dones s6n personatges forts i
actius. Trobem dos personatges femenins que
lluiten per reivindicar els seus drets.

Experimentacié _artistica: Les fronteres del
videojoc s6n questionades. El jugador té la
possibilitat de prendre decisions que
repercuteixen directament en el format del
projecte, podent trencar la quarta paret.




3. Sinopsi

Aquesta és la historia de I'llla del Gos i de com un grup d’inutils amb conviccié van
decidir emprendre un llarg viatge per arribar-hi.

Estem a ple 1718, i és el segle XVIIIl amb menys rigor historic que s’ha vist mai en una
historia comica de ficcié cartoon per a PC. Ens situem a l'illa de la Gran Iguana, al mig
del Mar Carib, centre neuralgic del contraban colonial. A la taverna, es narra la llegenda
de la misteriosa llla del Gos, on s’hi troba una font magica que permet ressuscitar tots
els gossos morts que hi son llencats a dins. També és la llegenda del terrorific capita
Barbachucho, el pirata que va aprofitar el miracul6s poder de la font per sembrar el caos
durant décades.

El jugador és un foraster que vaga per la zona en companyia del seu gos Atxis, I'Gltim
gos supervivent de les massacres del capita Barbachucho. Tot sembla tranquil fins que
'Anna i la Claudia, dues aprenents de marineria discriminades pel seu génere, causen
per accident la mort de la mascota. Convéncer-les d’emprendre el perillés viatge cap a
la font magica de I'llla del Gos no sera feina facil.

Aixi comenga aquesta aventura grafica en primera persona, on el jugador haura de
comptar amb el suport d’aquestes dues marineres amb set de venjanga, juntament amb
el capita Charles Vane (el pirata més famds i egocentric dels set mars) i la seva peculiar
tripulacié. Junts emprendran el viatge de les seves vides, seguint les passes del difunt
capita Barbachucho per reunir totes les peces del desaparegut Black Map, I'inic que
mostra el cami per a arribar a la llegendaria llla del Gos.

Durant el viatge, el jugador haura de prendre decisions que repercutiran de forma
directa en el transcurs d’'una aventura repleta de situacions grotesques, cobertes amb
un humor absurd i irreverent. Haura d’escollir entre multiples rutes i assumir les
conseqliéncies de les seves decisions, derivant en un dels possibles finals. Una
aventura d’exploracio, perd també d’autoconeixement, on la barrera entre realitat i ficciod
es difuminara fins al punt de questionar-se els propis limits del videojoc.



4. Caracteristiques basiques

Black Map és una aventura grafica que pertany al subgenere del Point & Click.

El videojoc es pot desglossar en una linia narrativa principal de 8 capitols i una
d’alternativa de 4 capitols. Ambdues rutes convergeixen al final de I'experiéncia
interactiva, que disposa de 7 finals diferents.

Cada capitol esta pensat per tenir una durada aproximada d’entre 45 i 60 minuts
de joc. Total aproximat: 480 minuts (8 hores).

Black Map alterna escenaris interactuables amb cinematiques. Tota la interaccio i
la majoria de les cinematiques es fan des d’una perspectiva subjectiva, ja que es
tracta d’un videojoc en primera persona.

El primer capitol ha estat programat. Compta amb un total de 12 escenaris i 20
personatges, 18 dels quals tenen dialeg, doblat en catala.

A nivell estetic, el joc ha estat dissenyat integrament en estil cartoon 2D, amb
animacions frame a frame tant en personatges com objectes. Combina una
estetica infantil amb una narrativa més adulta per accentuar la comicitat derivada
del contrast.

A nivell narratiu, els quatre protagonistes del joc comparteixen I'objectiu comu de
voler arribar a I'llla del Gos, pero els empenyen motivacions diferents:

- Jugador: Vol fer tornar a la vida el seu gos.

- Anna i Claudia: A mode de rebel-li6, volen demostrar la seva forca i
destresa a alta mar, convertint-se oficialment en pirates homologades pel
gremi.

- Capita Charles Vane: La seva fama el precedeix com el pirata més
terrorific del Carib, després de Barbachucho. Només li cal abordar i
destruir I'llla del Gos per superar el récord delictiu del difunt capita i
passar a la historia com el pirata més sanguinari de tots els temps.

La majoria de capitols tenen una estructura narrativa similar. L'estructura de
cada capitol consisteix en:

- Exploracié lliure de I'entorn interactuable.

- Descoberta de la missio principal.

- Exploracio de I'entorn en base a la missio plantejada.

- Descoberta i resoluci6 de trencaclosques addicionals que poden
proporcionar recompenses relacionades amb les missions principals.

El videojoc disposa d'un total de 17 trencaclosques diferents per resoldre,
complementaris a les missions.



- El jugador té I'opcioé d’obtenir informacié dels objectes i els PNJ o bé interactuar
directament amb ells.

- El'jugador pot reflectir el seu caracter a través de les multiples opcions de dialeg
gue se li ofereixen per interactuar amb els PNJ. La formalitat amb la que digui les
coses repercuteix en el tracte que pugui rebre per part d’aquests.

- A partir del segon capitol, el jugador disposa d’'un inventari on pot recopilar
objectes que I'ajudaran a resoldre els diversos trencaclosques. Dins l'inventari, el
jugador també pot combinar objectes per mirar d’obtenir nous resultats. Convé
destacar que no tots els objectes interactuables sén necessaris per avancar en el
transcurs narratiu.

- Les interficies del videojoc, tals com l'inventari o el menu, tenen una justificacié
narrativa que més enlla de la seva funcionalitat técnica.

- El menu principal del joc funciona com a portal d’entrada a un univers
alternatiu que amplia la narrativa. Aprendre a navegar-hi és
imprescindible per arribar al final de I'aventura.

- L’inventari és una caixa de fusta que el capita Charles Vane proporciona
al jugador al final del capitol 1 perqué hi guardi el cadaver del gos.

- A nivell técnic, Black Map estat programat amb Visionaire Studio, un software
alemany creat especificament per a la realitzacié d’aventures grafiques.



5. Public objectiu

El public majoritari de Black Map es troba entre els 16 i els 50 anys d’edat. Tot i aixi, és
necessari remarcar que és un rang orientatiu. Si bé els 16 anys com a minim d’edat ens
sembla prou encertat tenint en compte el tipus d’humor que proposa el videojoc, el
maxim podria ser molt superior als 50 anys. De cara a les estadistiques hem decidit
limitar el rang, ja que el public objectiu de Black Map prendria forma de campana de
Gauss on la franja més prominent seria la que comprén entre els 20 i 35 anys d’edat.

Els noms dels tres targets majoritaris responen a tres testers que han jugat el capitol 1
de Black Map, i que creiem que representen el seu rang d’edat de manera significativa.

20 35 50

16

edat

Alex (16-19). Son jugadors que estan acabant 'TESO o bé estan cursant batxillerat (o
equivalents). Han crescut en l'auge de la cultura millenial. Aquest context els ha generat
la necessitat d’haver de respondre un gran nombre d’estimuls, sobretot en el terreny de
l'oci.

So6n jugadors amb bagatge audiovisual, tot i que no I'han assolit de la mateixa manera
gue els altres dos perfils de jugador posteriors: el seu coneixement no es basa en un
bagatge assolit a copia d’anys de practica en experiéncies interactives o audiovisuals,
sind en les nocions superficials que els ofereixen estimuls externs, com és el cas de les
xarxes socials.

Aquest perfil presenta una necessitat més gran d’entreteniment, pero al mateix temps té
'obligacié d’aparcar qualsevol passatemps per tal de centrar-se en els estudis. En
aguest sentit, necessita un producte que hibridi el videojoc convencional i el casual
gaming: d'una banda, que pugui satisfer els seus estimuls i oferir-li un humor prou
sofisticat com perquée el fet d’entendre’l li generi benestar, i que per altra banda li permeti
entrar i sortir del mén del videojoc sense pressions sempre que els estudis ho
requereixin.

Els jugadors que pertanyen a aquest perfil no han rebut una inmersié propiament dita en

el génere de I'aventura grafica, i Black Map els ofereix la possibilitat de fer-ho cercant la
familiaritat amb el tipus de jocs als que estan més habituats.
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- Aquest rang sol respondre al perfil de jugador achiever'. Es impacient, i sol anar
bastant directe a la resolucio dels objectius.
Ari (20-29). Sén jugadors que es troben en plena etapa universitaria o equivalents.
Pertanyen a una generacié que ha contribuit en 'assentament final dels videojocs com a
entreteniment. A més, poden haver escollit pertanyer a una comunitat gamer o han rebut
prou influéncies com per voler aficionar-se a aquest mén. Englobaria també els jugadors
gue s’han decantat cap a aquesta sortida professional.

El seu nivell adquisitiu els permet experimentar amb géneres diferents abans de
decantar-se per una branca on aprofundir més. Si bé reben una forta carrega d’estimuls
informatius (en bona part gracies a les xarxes socials), saben prioritzar i filtrar aquesta
informacio per focalitzar-se en el que realment els interessa.

En aquest sentit, conceben els videojocs no tan sols com un entreteniment, sind també
com una forma d’art que els permet adquirir bagatge i ampliar els seus coneixements al
voltant de noves formes d’interaccié o nous continguts audiovisuals interactius.

En base a aix0, Black Map es tracta d’un producte que, no només els vol aportar uns
certs coneixements, sind que al mateix temps és prou desenfadat i esbojarrat com per
satisfer les seves necessitats d’oci.

- Aquest rang sol respondre al perfil de jugador explorer?, molt més pacient que
l'anterior, disposat a analitzar diferents camins dins la interaccié.

Yago (30-39). No han rebut educacié propia del sector, perd van viure la novetat de
quan van sortir els primers videojocs quan eren petits i no s’han distanciat mai d’aquest
mon. Tot el que saben és gracies a haver estat jugant durant décades. Soén el target
més experimentat en el génere de I'aventura grafica.

Per aquest motiu son també els més dificils de sorprendre quan se’ls presenta un titol
nou. A diferéncia del target menor, no “senten” la necessitat de jugar, siné que el joc
esdeveé una de moltes possibilitats amb les quals omplir el seu temps (reduit) d’oci.

Convé destacar que son el target amb més recursos financers i que, per tant, el temps
de joc competeix directament amb totes les altres ofertes de lleure de les que disposen.
Si malgrat aquesta competéencia el producte els enganxa, és perqué equilibra el factor
innovador amb el nostalgic, combinant una jugabilitat classica amb una narrativa
innovadora, una sobredosi d’humor absurd perd intel-ligent i un estil de joc distés. En
aquest sentit, Black Map pretén contribuir a consolidar el seu bagatge.

- Aquest rang sol respondre al perfil de jugador achiever i explorer, una mescla
dels dos anteriors, ja que ja ha passat per les fases d’iniciacio i aprenentatge i
esta consolidant el que ja coneix.

! Perfil de jugador que prioritza la resolucié de les missions i I'obtencié de les recompenses per sobre
I'exploracio lliure del mén.

% Perfil de jugador que prioritza I'exploracio lliure del mén per sobre de la resolucié de la missi
principal. Solen mostrar interés en missions secundaries i complementaries.
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6. Referents

La idea original del projecte va sorgir 'any 2015 en una exposicié que va tenir lloc al
Museu Maritim de Barcelona titulada Pirates a la Mediterrania. Des d’aleshores, hem
estat indagant en la tradicié de la cultura nautica i les histories de pirates vinculades en
la cultura popular, buscant material que ens ajudés a donar forma al projecte a nivell
narratiu.

En aquest aspecte, ens agradaria destacar des d'obres classiques com [l'llla del Tresor
de Robert Louis Stevenson, cancgoners tradicionals i algun viatge per cercar possibles
localitzacions, fins a adaptacions més modernes com el videojoc de la Saga Assassin’s
Creed, Black Flag (2013), ambientat al segle d’or de la pirateria, o la série de televisio
Black Sails (2014).

Un dels trets més caracteristics del projecte que vam acordar des de linici era que
voliem que fos un projecte interactiu basat en un humor absurd, en 2D i disponible per
PC. Aix0 ens va portar a cercar referents que ens revelessin diverses maneres de com
comunicar el que nosaltres voliem comunicar i en la clau que a nosaltres ens
interessava. Un dels videojocs de pirates més iconics i una de les aventures grafiques
més famoses, és The Secret of Monkey Island (1990). Es tracta d’un videojoc molt
avancat al seu temps, precisament pel to comic que utilitza per plantejar els diversos
objectius a resoldre (per exemple, el jugador ha de ser capac¢ de posar en dansa un
seguit d’objectes aparentment inconnexos, cadascun més inutil i divertit que I'anterior,
per avancar).

Un dels seus successors en el génere de laventura grafica comica podria ser
perfectament qualsevol dels videojocs de I'empresa desenvolupadora Daedalic
Entertainment, posant émfasi en projectes com la saga Deponia (2012) o Randal’s
Monday (2014). Aquests han acabat esdevenint els nostres principals referents, tant per
I'estética com per la narrativa, i en especial pel motor de programacio: Visionaire Studio.
Aquest software va ser creat exclusivament per a la realitzacié d’aventures grafiques.
Ens hem decantat per utilitzar-lo perqué, a més de gaudir d’'una interficie intuitiva, és
molt complet pel que fa a les possibilitats que ofereix, motiu pel qual pot ser utilitzat tant
per persones que estan entrant en el mon de la programacié com per experts.

L’Unica caracteristica que no compleix cap d’aquests referents és la inclusid de la
primera persona. En aquest aspecte, ens agradaria destacar el rol complementari que
han tingut videojocs com la saga Myst (1993) o The Walking Dead (2012), creat per
Telltale Games. Malgrat no comparteixen el to comic del nostre projecte, ens han ofert
una profunda indagacié en aquesta perspectiva, que finalment ens ha permés trobar
'esséncia de la nostra propia jugabilitat.

A part dels referents mostrats anteriorment, convé destacar altres titols que han
contibuit a conformar el nostre sistema d’interaccié entre el protagonista i els PNJ. En
tractar-se d’'un videojoc en primera persona en que la major part de la narrativa es
revela través dels altres personatges, hem considerat necessari recorrer al génere de
les novel-les visuals japoneses. En especial volem destacar el rol significatiu de
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Hakuouki: Kyoto Winds. Es tracta d’'una historia en primera persona on, en funcié de la
confianca que el jugador pugui dipositar en un col-lectiu determinat de PNJ, la narrativa
segueix un transcurs determinat. En aquest aspecte, també ha contribuit en I'elaboracio
del disseny de la interficie.

Aquest factor ha requerit la construccid d’'un protagonista amb una psicologia prou
amplia com per poder aconseguir la identificaci6 emocional de diversos perfils de
jugador, en funcid de la seva manera de jugar i d’expressar-se jugant. En aquest
aspecte, ens ha semblat interessant la forma en com Thimbleweed Park (2017) vertebra
la seva narrativa a través de cinc personatges totalment diferenciats, alguns dels quals
fins i tot amb psicologies oposades entre elles, per generar una experiencia interactiva
global. Aquest videojoc també ha inspirat el nostre sistema de sol-licitud de pistes i
ajudes que abaixen la corba de dificultat en cas que el jugador es quedi encallat.

Per ultim, en relacié al joc en primera persona, é€s important remarcar un detall que sera
comentat més extensament en apartats posteriors: 'ambiguitat del protagonista. A Black
Map, el protagonista és desconegut en aspecte fisic, cosa que ha facilitat poder-lo
convertir en un personatge de génere neutre. Es tracta d’'una idea original que va sorgir
amb la finalitat de voler generar el maxim engagement entre el jugador i el personatge.
En aquest sentit ens vam trobar que, en el mén dels videojocs, existeix una amplia
tendéncia a concebre els personatges intangibles o el jugador (quan aguest no apareix
en pantalla) com a masculi per defecte. “Masculino por defecto” és el nom de la
conferéncia, de la ma de la localitzadora Judit Tur en el marc del Barcelona Gaming
Ladies 2017, que ha inspirat la idea de transmetre aquesta ambiguitat del personatge
mitjancant el dialeg o els enunciats de determinades instruccions. Aixi, evitem dirigir-nos
Gnicament a un jugador masculi predeterminat, fomentant aixi la inclusié de la dona o
les persones d’altres géneres com a jugadorXs.
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7. Narrativa

» 7.1. Introduccio a l'univers de Black Map

L’'univers de Black Map es construeix en base a una estéetica cartoon caricaturesca en
dues dimensions. La manca de realisme estétic i la recerca de I'absurd a nivell narratiu
acompanyen un context historic replet d’anacronismes exagerats; que la historia es
desenvolupi en ple segle XVIII no ha de ser motiu perque la gent no pugui menjar
patates xips de bossa o fer servir fil dental. En aguest context, ens interessa accentuar
el contrast entre principis del 1700 i 'actualitat com a mecanisme per generar comicitat,
cosa que nomes resulta efectiva quan s’aconsegueix el maxim rigor historic en ambdds
periodes historics.

Convé destacar que les localitzacions de Black Map son ficticies, perd tanmateix estan
inspirades en illes reals de larxipélag de les Bahamas (Gran-lnagua, Rum Cay,
Mayaguana...). De la mateixa manera, els personatges d’aquest univers també sén
inventats, a excepcié de la tripulacié del Ranger. Mentre I'Anna i la Claudia esdevenen
un alter ego de les autores del projecte, el capita Charles Vane és I'lnic pirata que
realment va sembrar el caos al Carib durant els segles XVII i XVIII, convertint-se en un
dels més famosos i sanguinaris de les indies Occidentals. Pel que fa a la seva suposada
tripulacio, formada per un grup de musica celta-gypsy-ska, cal destacar que també esta
inspirada en el grup de musica real que ha elaborat la banda sonora del projecte.

En base a aquest context, la linia entre realitat i llegenda es torna practicament
intangible. Les llegendes narrades a les tavernes amb tanta conviccié acaben cobrant
vida, omplint l'univers de Black Map amb el ventall més extens i esbojarrat d’éssers
fantastics i monstres de tota mena: des d'unes sirenes assassines amb una estranya
passio pel karaoke, passant per un cabaret d'esquelets i fins i tot un kraken amb
tendéncies properes al hentai japoneés.

» 7.2. Historia i societat

L’univers surrealista de Black Map es situa a I'any 1718, en un punt recondit del Carib.
Ens trobem en plena época colonial, el transit maritim esta atapeit de vaixells que
transporten mercaderies provinents del nou mén, cosa que els converteix en un objectiu
esplendid per a tota mena de contrabandistes, pirates i oportunistes amb aires de
grandesa.

L’aventura comenga a l'illa de la Gran Iguana, situada al ben mig de I'arxipélag de les
Bananes, entre el Mar Carib i 'Ocea Atlantic.

La zona geografica on es troba aquest arxipélag té un clima entre tropical i subtropical,
motiu pel qual només té dues estacions: estiu (época de pluges i monsons) i hivern
(estacid seca). Black Map transcorre en els mesos d’hivern, motiu pel qual no hi plou, i
les temperatures oscil-len entre els 15 i 30 °C. No fa gaire que s’ha entrat en I'estacio
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seca. Per aix0, encara es poden trobar algunes sequeles dels huracans en algun poble
0 alguna marea d’algues on els vaixells queden encallats.

Les principals poténcies establertes a l'arxipélag de les Bananes son Anglaterra i
Espanya, i les diverses illes estan sotmeses a un estatus endarrerit, corrupte i autoritari
sota aquest regim colonial. Aquest fenomen divideix els habitants de les illes en tres
estaments:

- L’alta societat: Son els Unics afins al régim, i els Gnic que realment obtenen
beneficis directes del govern central. Engloba els governadors, aristocrates,
almiralls i comodors.

- Els treballadors, artesans i comerciants: Van emigrar a les illes en busca
d’'una vida millor, perd no reben cap compensacié per les seves labors i estan
completament oblidats pels organs de poder. Aixo els ha portat a crear un model
de vida autosuficient, sovint mitjancant el contraban o els negocis il-legals. En
alguns casos fins i tot han aconseguit expulsar a I'anterior drgan de govern i
establir-se com a territori independent.

- Els pirates: Engloba el sector de la poblacié aprovat pel gremi de pirateria (que
no sén pocs precisament). Aquest, estipula que per esdevenir un pirata en tota
regla és imprescindible estar en busca i captura en un cartell oficial aprovat pel
govern colonial. El preu de la recompensa assenyalat en el cartell estableix el
grau de fama i reconeixement del pirata; com més alt és el preu, més popular i
exitdos sera a les poblacions contraries al regim colonial. Una de les labors
principals del pirata és aprofitar-se dels conflictes politics per sembrar el caos a
les localitats afins al régim, a més abordar els transports de mercaderies dirigides
als governs centrals per enriquir-se i proveir les altres illes de materials de
contraban.
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» 7.3. Geografia de I'univers

Black Map transcorre integrament a l'arxipélag de les Bananes, que esta compost per
una gran quantitat d’illes.

Mapa de I’Arxipélag de les Bananes. Es pot distingir Gran Iguana, Fortuna, Cova del Rom,
Mary Iguana i I'llla del Gos (illa superior dreta).

- La Gran-lguana: Es el entre neuralgic del contraban colonial. Els habitants van
expulsar fa anys el governador i es van establir com la primera republica
bananera de les Bananes. L’Unic que va quedar de I'antic govern és I’Académia
de Marineria, tant casposa i endarrerida com el mateix govern colonial. Es la
segona illa més important després de Nassal (la capital de les Bananes). El seu
principal motor economic és la fabricacio i exportacié del Rom Doris (la beguda
de moda del moment). De fet, la Doris, la dona que va idear aquest model de
negoci, és la persona més influent i poderosa de l’illa. El contraban de matéries
primeres i els negocis il-legals també sén un reclam per a corsaris i pirates de tot
tipus, tots benvinguts. Tot i aixi, molts dels habitants de l'illa es coneixen de tota
la vida i el tracte és sociable i proper, similar al que es troba avui en dia a
qualsevol poble.

- llla Fortuna: Va conservar el govern colonial, cosa que permet veure la gran
diferéncia entre rics i pobres. El governador és el Comodor Lord Dicken P.
Assface, perd qui realment porta els pantalons a lilla és la seva dona. El seu
caracter imponent va promoure que les altres dones de lilla imitessin el seu
model de vida. Per aquest motiu, les dones son les que porten la veu cantant. El
seu principal motor economic és el turisme massiu de creuers, amb les
consequeéncies que aixo implica.

- La Covadel Rom: Els contrabandistes que la van batejar van pensar que era un
nom prou evident com perqué a ningu se li acudis buscar el seu carregament de
rom dins la gran cova... tot i que també ajuda el fet que aquesta cova estigui
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habitada per sirenes assassines fans del karaoke, entre altres éssers més o
menys sobrenaturals.

- Mary-lguana: Es una gran extensio de terra coberta per una inabastable selva
verge de marihuana. No s’hi ha aconseguit establir cap govern colonial degut a la
dificultat d’endinsar-se a la selva sense quedar totalment col-locat. De fet, no és
gaire sabut que, just al mig de la jungla, hi habita una civilitzaci6 reggae
d’aborigens canibals que ha aprés a viure en un estat de zen permanent causat
pels efectes de la droga. Aquesta civilitzacié adora el seu Déu Moai, i creuen
plenament que els parla (tanmateix és un altre dels efectes de la droga).

- Illla del Gos: Es una recondita illa deserta. A simple vista no té res d’especial,
pero alla s’hi troba la llegendaria font magica que reviu els gossos morts que hi
son llengats a dins. Es creu que alla també s’hi refugien els fantasmes de tots els
gossets que han abandonat aquest moén. La seva dificil localitzacié la fa
practicament inaccessible sense el mapa adequat.

> /.4. Back story de la societat de Black Map

En base a aquest context, convé remuntar-nos uns anys abans de ['inici
de l'aventura jugable per explicar 'origen del “Black Map”.

El Capita James Parker era un pirata entre milers, que somiava en fer-
se un lloc d’honor dins el gremi de pirateria. Ell i la seva tripulacié no
tenien un codi d’honor o un motiu pel qual lluitar més enlla del benefici
propi i el temor que intentaven generar... sense gaire exit. El seu nom
resultava tan munda que ningu mai se’n recordava d’ell.

Perd els seus somnis de grandesa es van fer
realitat quan va arribar a I'llla del Gos per
casualitat i va descobrir la utilitat de la seva font magica. Davant
el seu miraculos poder, va decidir substituir el garfi que duia per
una extremitat de gos. Remullant regularment el seu bra¢ en
'aigua magica, el podia utilitzar com si fos la seva propia carn.
A copia de batalles en les quals perdia altres membres, va
acabar acoblant-se prou parts canines com per guanyar-se el
sobrenom de Capitd Barbachucho. Aix0, sumat a un
manteniment constant en aquella font, li garantia suficients anys
de vida com per veure com el mén queia als seus peus.

A partir d’aqui va néixer la llegenda. Barbachucho i la seva tripulacié abordaven vaixells,
ports, i fins i tot la capital. Sovint ni tan sols s’apropiaven del boti; anicament ho feien per
veure com el mén sucumbia davant el caos i la destruccio. Va arribar a esdevenir el
capita més temut de les indies Occidentals, el preu del seu cap era quelcom mai vist fins
al moment. No obstant, va aconseguir guanyar-se I'odi del mateix gremi de pirateria. Els
seus viatges de destruccié s’encaminaven principalment a la recerca de gossos que li
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proveissin suficients membres com per abastir-se regularment. | és que tan la
localitzacié exacte de I'llla del Gos, com el fet de poder guarir-se en la seva font
miraculosa, s’ho reservava per a Us exclusiu i individual.

Aix06 va generar un estigma social en contra d’aquests animals. La gent els va comengar
a sacrificar per por d’atraure la preséncia de Barbachucho. Aixi va ser com, a poc a poc,
els gossos van anar desapareixent de tota la zona del Carib.

Com a resultat, es va crear una gran dependéncia entre Barbachucho i la font de I'llla
del Gos. Pero a copia d’anys, els efectes se li van girar en contra. Mentre el seu cos es
mantenia jove, el seu cervell envellia i sentia com anava perdent la memoria i les
facultats.

En un dltim impuls, va elaborar un
mapa on constava la localitzacié
exacta de [I'llla del Gos, el va
esmicolar i va amagar les seves
peces en diversos punts ocults de
larxipelag de les Bananes. Tot
aixd, amb I'esperanga que si algun
dia moria, la seva tripulacié aniria a
la recerca de les peces i el tornaria
a la font per ressuscitar-lo d’alguna
manera.

Malauradament, no va ser aixi, i Barbachucho va sucumbir en un ultim atac a la Gran-
Iguana, on es creu que encara s’hi oculta la primera pega del llegendari i desaparegut
Black Map, que se sospita que sempre duia amb ell.

Per por a que mai es torni a repetir la historia, 'odi pels gossos encara perdura.

» 7.5. Personatges

JUGADOR

Nom: Desconegut (cada personatge 'anomena amb un sobrenom diferent)

Edat: Desconeguda (entre 15 i 30 anys)

Sexe: Desconegut

Objectiu: Ressuscitar el seu gosset, I'Atxis

Habilitat: El seu passat li ha aportat suficient coneixement i sang freda per mantenir la
calma i proposar solucions davant les majors adversitats. Aixd, sumat al seu poder de
convicci6 i la seva fe en I'llla del Gos, li déna la for¢ca necessaria per encarar-se, si fos
necessari, al capita més temut dels set mars.

Objecte addicional: La jaqueta de Barbachucho, I'inventari i el cadaver de I'Atxis
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- Biografia:

Ningu sap amb exactitud d’'on ve, perqué sempre que li pregunten respon un lloc
diferent. | és que, en realitat, prové d’'una de les illes que va rebre un dels atacs més
violents i sanguinaris de la ma del capita Barbachucho durant el seus ultims anys de
gloria. El jugador va arribar a la Gran Iguana després de vagar per tot el Carib, perqué
alla on anava patia el menyspreu i el rebuig de la societat per anar en companyia del
seu gos.

Finalment, va acabar comprenent el motiu que tenia la gent que I'expulsava de tot arreu
on anava. El terror que va sembrar Barbachucho durant la seva época de gloria era tan
gran, que els habitants dels pobles costaners de la zona van perdre molt rapidament
'estima pels gossos. No els interessava que vaguessin pels seus carrers, ni molt menys
que fossin mascotes, per por d’atraure la tripulacié del difunt capita gos. La por que
sentien era suficient perqué, fins i tot convertit en llegenda, la gent no canviés d’actitud
respecte aquests animals.

Tot i aixi, es va negar a abandonar a 'Atxis, perqué alla on la societat hi veia un
estigma, el protagonista hi veia hipocresia. El que realment motiva el protagonista a
voler ressuscitar el seu gos és que, durant el pitjor atac de Barbachucho al seu poble,
I'Atxis li va salvar la vida indicant-li per on podia fugir.

GOS

Nom: Atxis

Edat: 5 anys humans = 40 anys de gos

Sexe: Mascle

Color i mida: Raca petita (5kg), pelut, despentinat i
molt lleig, de color gris marronds.

PNJ #1

Nom: Anna

Edat: 22

Tag-line: “Si la vida et dona llimones, fes-ne suc de
taronja i deixa que la resta del mon es pregunti com
dimonis ho has fet.”

Fortaleses: Es molt activa i va directe al gra. No és
facil guanyar-se la seva confianga, perdo quan
s’aconsegueix, és la primera en ajudar als seus
companys.

Debilitats: Es impulsiva. Té moltes idees, perd a
vegades les solucions que proposa sbn
eshojarrades, surrealistes i en ocasions no porten
enlloc. Resulta molt bona companya quan t'adones
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gue no t’has de prendre totes les seves idees, estratégies i comentaris al peu de la
lletra.

Objectiu: Convertir-se en pirata homologada pel gremi.

Li encanta: Sortir-se amb la seva. També adora el menjar (sobretot la carn).

Habilitat: Fer espelmes amb cera de les orelles.

Objecte secret: Filaberqui.

- Biografia:

El seu caracter impulsiu i la seva vitalitat son sequeles del seu passat. L’Anna era I'lnica
descendent d’un llarg llinatge de fabricants d’espelmes de cera de les orelles. Vivia a la
zona rural de la Gran Iguana amb els seus pares i aguantava la rutina del negoci i la
garreperia de la seva familia tan bé com podia. Aix0 li va despertar, entre altres coses,
l'instint assassi i un odi irracional a la sopa de col que menjaven a casa dia si i dia
també per estalviar cada moneda.

Tanmateix, ella no va manifestar mai la seva opinié fins que va arribar el dia de
convertir-se en hereva del negoci i comprometre’s amb el fill més “especialet” d’'una
familia de mercaders de cera. En vista que les seves orelles i la seva paciéncia no
donaven per més, va explotar. Es va desentendre de tota la familia, va apunyalar la
cama del seu promées amb un filaberqui del taller i va fugir de casa, endinsant-se en els
carrers més foscos del moll. Des d’aleshores, va decidir que portaria sempre a sobre el
filaberqui per defensar-se quan li calgués.

El mal caracter que va iniciar el seu conflicte familiar li va proporcionar I'entrada a
l'escola de marineria (malgrat ser una dona), arribant a un punt en que fins i tot els
mateixos directius de 'escola li tenien por. El seu pla de vida era aconseguir la llicéncia
de capitania per agafar un vaixell i comengar una nova vida alla on fos.

A I'académia va conéixer la Claudia. El fet de ser les dues uniques noies del lloc les va
unir de seguida. Per altra banda, els seus superiors no paraven de buscar excuses per
poder-les fer fora quan abans millor. Al final, van aconseguir aprovar una nova politica
d’exclusié de génere que les va expulsar definitivament de l'académia. A base de
menyspreu, es van radicalitzar i van decidir canviar els seus objectius de vida: lluitar
contra masclisme, convertint-se en pirates de forma oficial.

PNJ #2

Nom: Claudia

Edat: 22

Tag-line: “T’has fixat mai que no existeix una forma
agressiva de dir “bombolles”?

Fortaleses: Viu en un estat de felicitat permanent. Es
molt passiva i qualsevol proposta li sembla bé.
També és molt participativa i innocent. No costa gaire
convencer-la per encarar-se a les missions més
suicides.

Debilitats: Viu als navols i es distreu molt facilment.
Aix0 la fa extremadament maldestre en determinades
ocasions.
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Objectiu: Convertir-se en pirata homologada pel gremi.

Li encanta: Els pirates famosos, els seus idols son el Capita Charles Vane i els Llops
de Mibu. També li agraden els gatets.

Habilitat: Els malabars (maniobra de distraccio).

- Biografia:

La seva familia la va abandonar dins un cané d’un circ ambulant. Els caps del circ van
creure que era cosa del desti i la van criar com si fos filla seva en I'’honorable art de
volar pels aires. A copia d’anys i trompades es va convertir en una gran dona-bala. Tot i
acabar perdent de forma lleugera la nocié de la realitat, mai es va plantejar canviar
d’ofici. Li encantava I'olor de cot6 de sucre i veure les cares de felicitat dels nens quan
de tant en tant li sortia sang del nas, les orelles o es deixava alguna dent pel cami. El
seu nuamero estrella era volar pels aires fent malabars amb boles de foc i caure sobre
una piscina inflable. El show va tenir un gran exit, sobretot a la Gran Iguana, on el circ
es va instal-lar de forma quasi permanent.

Tot semblava anar com la seda, fins que una inspeccié de sanitat va descobrir el
veritable estat del coté de sucre. Les autoritats no van tenir més remei que clausurar el
circ per intent d’homicidi per intoxicacié. Tothom va perdre el seu permis de feina menys
la Claudia, que semblava massa absent com per haver dut a terme aquell complot
alimentari. Aleshores, els seus padrastres li van atorgar la missié d’engegar un nou circ
ambulant. A ella li va semblar una idea fantastica, perd per fer-ho, necessitava un
permis de capitania que li permetés traslladar el show d’illa en illa. Aixi va ser com li van
falsificar uns documents per entrar a I'escola de marineria disfressada d’home.

Alla va conéixer '’Anna i de seguida es van fer molt amigues. L’Anna solia fer-li de
guarda-espatlles quan els altres companys de 'académia li feien bullying, amenagant-
los amb un filaberqui. Ella, a canvi, li feia globus amb forma d’animals amb la condicié
gue no els rebentés. El complot anti-feminista de I'académia li va fer revelar el poc mal
geni que tenia, i va decidir abandonar la idea del circ i unir-se a la lluita contra el
masclisme, formant equip amb ’Anna i convertint-se en les millors pirates que mai havia
vist el mén. A més, el fet que la seva familia estigués en presé preventiva li donava un
altre motiu de rebel-li6.

PNJ #3

Nom: Charles Vane

Edat: 36

Tag-line: “Perqué el mén pugui acabar cansat d’herois, primer es necessiten monstres.”
Fortaleses: El seu impetu i la seva valentia 'han portat a convertir-se en el pirata més
famoOs i temut dels set mars (després de Barbachucho). Té uns gran dots de
comandament, lideratge i un instint innat per a la navegacié. Aixd I'ha convertit en tot un
professional de donar ordres.
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Debilitats: Per damunt de tot és un Adonis. El
seu egocentrisme el porta a anar a cara
descoberta i passejar-se ben tranquil, tot i saber
gue és un dels pirates amb vida més buscat de
la historia, amb les consequiéncies que aix0
comporta.

Objectiu: Guanyar el premi de Pirata de I'Any,
homologat pel gremi de pirateria. Per fer-ho,
s’ha de convertir en el en el pirata més buscat
de la historia, per damunt fins i tot de
Barbachucho, bombardejant I'iinica illa que ell
no es va atrevir a abordar mai: I'llla del Gos.

Li encanta: Ser el centre d’atencié. Es incapac
de resistirrse a que li facin la pilota
descaradament. Adora perseguir faldilles i el
rom amb gasosa (remenat, no sacsejat).
Habilitat: Es imbatible en duel. Té una gran
destresa amb qualsevol arma, especialment
pistoles, espases, ganivets, peixos espasa i fins
i tot nunchakus.

Objecte secret: L’Ultima peca del Black Map.

- Biografia:

Ningu coneix practicament res de la seva infantesa, i ell tampoc ho ha explicat a ningu.
Tota la informacié que se’n té es veu recollida en els seus antecedents penals, on ja des
dels 10 anys figurava com a lladregot a Port Ronya.

Quan va comencar la seva recerca i captura no va trigar gaire en fugir, entrant a formar
part d’'una tripulacié6 de mercaders de rom. Alla, gracies a la seva astucia, dots de
manipulacid, i capacitat de convocatoria va acabar convertint-se en el capita del Ranger
amb tan sols 17 anys. Aixi va ser com va decidir aprofitar-se de les tensions politiques
entre els governs centrals i les colonies, convertint-se en un dels millors contrabandistes
de rom que mai s’havien vist per la zona del Carib.

Tanmateix, aquella vida errant el portava de taverna en taverna, sentint milions
d’histories de pirates, temuts alla on anaven. Pirates que mataven tot ésser viu que
trobaven i saquejaven vaixells i ports només per sortir bé a la foto del cartell de “Es
Busca” sota un preu ben alt pel seu cap. La sola idea de convertir-se en un dels pirates
més grans I'encisava, i somiava en ser algun dia tan famés com Barbachucho, que
aleshores vivia I'época del seu maxim esplendor.

Finalment, va aconseguir convéncer la seva tripulacié d’unir-se al gremi de pirateria i
compaginar els abordatges mortals amb el contraban. Malgrat la dificultat afegida
d’haver de donar la cara a cada saqueig per obtenir un reconeixement homologat pel
gremi, s’ho van poder compaginar prou bé. El seu historial delictiu no va trigar gaire a
generar un fenomen fan entre els bards de taverna i els altres membres del gremi. La
llegenda del capita Charles Vane comencava a prendre forma, fins que un bon dia va
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arribar a la Gran Iguana per fer una entrega de rom. Alla, va congixer el que seria 'amor
de la seva vida: la meravellosa pero repulsiva Doris.

Per primera vegada, el capita Vane tenia un port on sabia que sempre l'estarien
esperant. A poc a poc, sense adonar-se’n, va anar aparcant la mala vida, dedicant cada
cop més temps a ajudar a la seva xicota a expandir el seu negoci de begudes
destil-lades. Pero la noticia de la mort de Barbachucho va revifar els seus desitjos de
grandesa. Sabia que només havia de obtenir un preu més alt que ell per convertir-se en
pirata més temut de tota la historia, i que I'Unica forma de fer-ho era igualant el seu
récord d’actes delictius i finalment fer explotar Tl'illa del Gos, la unica que Barbachucho
mai es va atrevir a destruir.

Aixi va ser com va remuntar el seu historial delictiu i va reprendre el seu objectiu inicial,
fent viatges cada cop més llargs i perillosos, i allunyant-se progressivament de la seva
estimada Doris. L'obsessio per trobar la maleida illa el comengava a consumir per dins,
fins que per fi va trobar una de les peces del llegendari Black Map. A partir d’aquell
moment, va decidir que dedicaria totes les seves forces a trobar I'llla del Gos.

Aquesta dificil decisio li va costar la tripulacié, a la que va decidir abandonar a la seva

sort en una illa deserta mentre emprenia un viatge sense retorn, deixant la Doris
esperant-lo a la Gran Iguana durant anys sense cap explicacio.

PNJ 45i 6: Run Dogs

PNJ #4

Nom: McOrdeon

Edat: 38 anys canins

Tag-line: "Sélo hay una cosa inevitable como la muerte: la vida,
perros, la vida."

Fortaleses: Es el més falder i lleial dels Run Dogs. La tendresa de
la seva personalitat es contraposa amb la seva forca sobre-humana.
Malgrat ser el més gran de la manada, és el més innocent i bon jan.
Sempre esta disposat en involucrar-se en els perills més grans si
amb aix0 pot ajudar o protegir a qualsevol dels seus amics.
Debilitats: Es una mica maldestre i potser les coses no li surten bé
a la primera, perd ho compensa amb esforg i voluntat. Es molt bon
company si no se lintenta posar en contra dels seus amics o del
seu capita.

Objectiu: Acompanyar fins al final el seu capita i triomfar amb la
seva musica.

Li encanta: L'ordre i la neteja (a vegades de forma obsessiva).
També adora ajudar els qui ho necessiten, compondre cangons i les
patates xips.

Habilitat: Toca l'acordi6 i canta de forma magistral.

Objecte secret: La Black Storm, un acordié amb vida propia que es
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comunica amb ells amb el seu so.
PNJ #5

Nom: McWolf

Edat: 34 anys canins

Tag-line: “Lo que no nos mata, nos hace mas Run Dogs.”
Fortaleses: Es el Run Dog més animal. Actua com a lider de la
manada i és el que té la majoria d’idees lluminoses i
esbojarrades. Sempre tira pel dret i la seva filosofia li impedeix
donar cap pas enrere. Es tan astut com hiperactiu. Els obstacles
gue li posa la vida desperten la seva faceta més agressiva.
Debilitats: La seva hiperactivitat, la seva impulsivitat i el seu
compromis a fer coses inhumanes sovint el porten a actuar sense
premeditacié, cosa que a vegades el posa en embolics. Quan es
motiva en excés, parla un dialecte propi entre el castella, 'anglés i
conceptes de collita propia, aixd fa que en ocasions no s’entengui
tot el que diu.

Objectiu: Acompanyar fins al final el seu capita i triomfar amb la
seva musica.

Li encanta: Adora els videojocs, fer sarau amb la bateria i
rosegar el seu llarga-vistes de goma. També li encanten les
patates Xxips.

Habilitat: Toca la bateria com per fer tremolar el terra. A més, té
el cap més dur que la pedra.

PNJ #6

Nom: MyFly

Edat: 30 anys canins

Tag-line: “Yo muerdo, que el ladrar lo dejo para los conformistas.”
Fortaleses: Es el cadell de la manada, perd supera en habilitat els
seus companys. Es la destresa personificada, amb gran habilitat per a
la construccié de tota mena d’artefactes surrealistes i un gran sentit de
l'orientacié. Es el més mecanic i cap quadrat. Ara bé, quan és I'hora
del show, les seves bogeries acaben sorprenent fins i tot els seus
companys.

Debilitats: Es una persona ocupada. La seva efectivitat es contraposa
a la seva manca de temps. Es tan resolutiu que el capita sempre el
busca per dur a terme alguna tasca.

Objectiu: Acompanyar fins al final el seu capita i triomfar amb la seva
musica.

Li encanta: Tocar la guitarra, cantar a tot drap, construir animalades.
Adora poder sentir-se util ajudant els demés i les patates xips.
Habilitat: Es un manetes incondicional, toca la guitarra a gran
velocitat i domina molts idiomes, entre els quals destaquen l'anglés i
I'aborigen.
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- Biografia:

Es diu que hi ha persones que viuen per trobar-se i estar sempre juntes. Aquest és una
mica el cas dels Run Dogs, amb I'Gnica diferéncia que so6n persones amb animes de
gos.

Ningu coneix ben bé els seus origens, perdo el capita Vane creu que el seu
comportament pot ser o bé la consequiiéncia d’'una vida salvatge perduts en alguna
muntanya on van viure criats per llops... 0 bé van aconseguir caure d’alguna manera a
la mistica font de I'llla del Gos quan eren petits.

Fos com fos, aquests tres germans de diferent mare no recorden haver passat un
instant de vida separats de la manada. Els tres van patir durant anys el menyspreu
d'una societat presa pel panic que rebutjava qualsevol cosa relacionada amb els
gossos. Aixi va ser com, a mode de rebel-lid, van optar per convertir-se en un grup de
celta-gypsy-ska anomenat Run Dogs, per canalitzar la seva frustracié amb la masica.

Solien tocar pels carrers de Cabaler Island a canvi d’alguna moneda, que quasi sempre
s’acabaven gastant en bosses de patates xips. Com que practicament vivien a base de
fer el gos, fer musica i menjar patates, no van trigar gaire en estalviar prou monedes per
financar-se el seu primer disc. No va arribar a ser cap gran exit de vendes, ja que els
seus millors fans eren ells mateixos. Tot i aixi vivien, com qualsevol cadellet, innocents i
felicos.

La seva vida era equiparable a la d’'un gos de carrer, mai sabien si tindrien alguna cosa
per menjar 'endema. Perd un bon dia, van sentir una olor irrefrenable de patates xips
provinent del port. Fameélics, van colar-se dins el vaixell d’on provenia I'olor en busca del
boti. Gran sorpresa es va endur el capita Vane quan va trobar-se, als seus peus, un
grup de tres homenots en faldilles de cuir, asseguts sobre quatre potes, demanant-li les
patates amb la mirada. Feia poc que el capita havia abandonat la seva antiga tripulacié
per anar a la recerca de I'llla del Gos, i el comportament d’aquells tres personatges li va
fer pensar que serien uns companys prou adients per la missio.

Aixi va ser com el capita Vane va adoptar els Run Dogs com a membres de la seva
tripulaci6 amb un contracte a base de patates xips. A canvi de cuidar-los, pagar-los el
veterinari i assegurar-se que mai faltin patates a bord, els Run Dogs estan a carrec del
Ranger i son els fidels acompanyants del seu capita, donant la cara davant de qualsevol
adversitat i amenitzant la recerca del llegendari Black Map al ritme de les seves
cangons.
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» 7.6. Argument

Tenint en compte que la porcié de Black Map que ha estat programada és el capitol 1, la
descripcid de I'argument d’aquest es troba molt més desenvolupat que el dels altres 8
capitols. Per aquest motiu, el capitol 1 esta redactat escena per escena, mentre la resta
esta resumit de manera més esquematica. El guio literari del capitol 1 es troba al final
del dossier.

CAPITOL 1:

Escena 1: Taverna

El jugador, un foraster, coneix la historia de la font magica de l'illa del Gos i del difunt
capita Barbachucho a través d’una llegenda de pescadors. També descobreix I'estigma
social que encara ara generen els gossos entre els habitants de ['illa. Malgrat tot aixo, se
li fa saber que té el seu gos mascota a la falda.

A partir d’aqui, el jugador pot interactuar i obtenir informacio dels objectes que I'envolten
i cridar I'atencio dels altres personatges del bar, amb la finalitat de:

- Prendre’s una cervesa.

- Obtenir més informaci6 sobre la llegenda en qlestio.

- Descobrir quina és la beguda de moda del moment

- Demanar més menjar i beguda.

- Descobrir les diferents reaccions dels personatges en base als seu caracter.

En demanar menjar o beguda, la cambrera s’acosta a la seva taula i descobreix el gos
mascota, que es posa a bordar. Aquest fet insolit atemoreix la resta de clients del local i
el jugador és expulsat de la taverna.

Escena 2: Porta Taverna
Després de ser expulsat de mala manera se li fa saber al jugador, a copia d'amenaces,
que no sera benvingut de nou sempre que vagi en companyia d’un gos.

A partir d’aqui el jugador pot:
- Intentar tornar a entrar a la taverna, sense exit.
- Formular una opini6 sobre la societat de Tilla.
- Coneixer I'opinid que té la gent del poble sobre el personatge d’'un cartell que
esta en busca i captura (el capita Charles Vane).
- Caminar fins al carrer principal del port.

Escena 3: Carrer Principal de Port Ronya

En tractar-se d’un foraster, el jugador no té cap vincle amb els altres habitants de lilla,
per tant és lliure de decidir si vol intervenir en la rutina dels altres personatges, tot i no
conéixer-los de res. Al carrer principal, el jugador pot:
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- Recollir un paper del terra. Es tracta del cartell que anuncia la funcié d’'un circ
ambulant. EI mateix cartell també li permet descobrir que es troba a I'llla de la
Gran Iguana.

- Ser insultat per una gavina.

- Ser senyalat per un mico.

- Tafanejar les converses de les veines que fan safareig.

- Interrompre la conversa d’una tripulacié pirata. En funcié de les vegades que el
jugador els molesti s’enfadaran cada cop mes, fins al punt que decideixen matar-
lo. En aquest cas, el jugador podra decidir si restaurar I'escena o acabar aqui la
seva partida.

- Parlar amb el seu gos.

- Seguir caminant fins al moll.

Escena 4: Moll de Port Ronya

El moll de Port Ronya és una cruilla on el jugador pot decidir entre:
- Girar el cap cap per mirar a la dreta.
- Girar el cap per mirar a I'esquerra.
- Tornar enrere fins al carrer principal.

Escena 4.1: Esquerra del moll
A l'esquerra, el jugador pot conéixer un dels escombriaires de la brigada municipal de
l'illa. Si decideix parlar amb ell, aquest li pot proporcionar informacio sobre:

- La historia de la Gran Iguana.

- L'estructura social de la Gran iguana.

- La historia del circ ambulant.

A més d’interactuar amb I'escombriaire, el jugador també pot:

Acostar-se fins al taller d’espelmes fetes amb cera d'orella, que en aquest
moment esta tancat.

Parlar amb el seu gos.

Llegir el cartell del circ ambulant, que ara es troba penjat en una paret.

Caminar fins al fons del carrer, on es situa la botiga de I'Steve, que també esta
tancada. En cas que el jugador arribi fins aqui, no tindra més remei que tornar a
la cruilla.

Escena 4.2: Dreta del moll

A la banda dreta s’hi situa I'exuberant estatua de I'antic governador colonial de Tlilla,
després de passar per les “artistiques mans” dels protagonistes de la revolta popular
que va convertir la Gran Iguana en la primera republica bananera de I'Arxipélag de les
Bananes. Al fons també es troba I'académia de marineria. El jugador podra:

- Llegir la inscripcio de I'estatua, en que se li fa saber el nom del governador i li
insinua que va ser expulsat de mala manera pels habitants de l'illa.
- Llegir la placa de 'académia de marineria.

- Intentar entrar a 'académia

En clicar la porta, s’activa una cinematica.
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Escena 5: Cinematica (dreta del moll)

S’escolta un crit que prové de linterior de I'edifici. L'Anna i la Claudia (a qui el jugador
encara no coneix) sén expulsades d’'una puntada de peu i surten volant pels aires,
caient a sobre del jugador i el seu gos.

El protagonista queda estabornit a terra i elles I'ajuden a recuperar la consciéncia. Un
cop despert, li fan saber el gos no ha aguantat I'impacte i ha mort. A mode de suport
visual, es mostra un pla detall del gos esbudellat al terra.

Escena 6: Dreta del moll
Al jugador se li ofereixen tres possibilitats de reaccié a la mort del gos en forma de
répliques de dialeg. D’aquesta manera, se li permetra:

- Posar-se furiés.
- Posar-se a plorar.
- Posar-se histeric.

En funcié de la reaccié que esculli, obtindra una resposta diferent per part de les
marineres. Tot i aixi, les tres possibles converses desemboquen en que el jugador
mereix una compensacio per ’homicidi del seu gos.

En aguest moment passa per alla un dels personatges de la taverna cantant la llegenda
de I'llla del Gos i el capita Barbachucho.

Aquesta aparicio fa que el jugador raoni que la millor solucié és anar a I'llla magica i
reviure el seu gos. Al principi, sembla que a les dues noies no els fa massa gracia la
idea, pero s’adonen que convertir-se en pirates i realitzar una proesa de tal envergadura
seria una gran venjanga personal contra les institucions colonials que les han expulsat
de 'académia.

Si bé el jugador no té contactes a la Gran Iguana, no es pot dir el mateix de 'Anna i la
Claudia. Les marineres coneixen a I'Steve i confien que aquest els pugui proporcionar
un vaixell sense llicéncia a preu raonable, a més d’alguna informacié confidencial sobre
el mapa que els permetra trobar l'illa.

Escena 7: Botiga de I'Steve

El jugador, I'Anna i la Claudia arriben a la botiga de [I'Steve. Aguest apareix de forma
abrupta i comenca a promocionar-se. Al jugador no li costa gaire deduir el grau
d’il-legalitat del negoci, a causa de les relliscades del venedor al parlar. Tanmateix, és
I'dnic que pot proporcionar-los un vaixell sense llicencia.

L’Steve ensenya varis models de vaixells al grup, pero tots, o bé sén massa cars, o bé
es necessita llicencia de navegacio per comandar-los. Finalment, els ensenya un vaixell
barat, horrorés i ple de forats que “casualment” no requereix llicencia.

Després de varies deliberacions, acaben adquirint el vaixell. Es decisi6 del jugador
escollir el rumb de la discussié amb I'Steve sobre I'estat precari del vaixell.

L’'Steve regala al jugador una jaqueta sospitosa. Es tracta, ni més ni menys, de la
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jaqueta del difunt capita Barbachucho. Quan el jugador se la posa, descobreix que duu
un paper arrugat a la butxaca: una peca del Black Map. Sense que I'Steve sapiga res
d’aquesta troballa, finalitzen la compra i pugen immediatament al vaixell.

Escena 8: Coberta del vaixell ronyés
El jugador, 'Anna i la Claudia es disposen a pujar al pont de comandament. Les dues
noies insisteixen en que sigui el jugador qui condueixi el vaixell. El jugador pot:

- Parlar iformular-se una opinié sobre ’Anna i la Claudia

- Intentar entrar al camarot (sense éxit)

- Conéixer I'opinio del jugador sobre els diversos objectes inquietants que hi ha
escampats per la coberta

- Pujar al pont de comandament

Escena 9: Pont de comandament del vaixell ronyés

El jugador es troba davant el timé, flanquejat per les dues marineres. Al fons s’hi veu
I'Steve, absort en el feix de bitllets que li han donat I'Anna i la Claudia. El jugador té la
possibilitat de:

- Interactuar amb I'Steve.

- Parlar i formular-se una opinié sobre I'Anna, la Claudia i la seva actitud insistent
en gue sigui el jugador qui prengui el control del vaixell.

- Interactuar amb el timé per posar-se en marxa.

Escena 10: Cinematica (pont de comandament del vaixell ronyds)
Quan el jugador decideix posar-se en marxa, s’escolta un fort estrépit. L’Anna anuncia
que el soroll prové d’'un berganti que va directe cap al seu vaixell.

Sense poder-ho evitar de cap manera, I'enorme berganti col-lisiona perpendicularment
amb el vaixell dels protagonistes i el parteix per la meitat en questi6 de segons.
Agenollat en actitud triomfal a la proa, apareix un home que crida la seva tripulacio, els
Run Dogs, a emprendre un abordatge. De dins el vaixell apareixen els tres membres:
en McWolf, en McFly i en McOrdeon.

Escena 11: Pont de comandament del vaixell ronyés mig enfonsat
L’egocéntric capita del vaixell atacant es planta davant del jugador, 'Anna i la Claudia,
presentant-se com a capita Charles Vane. Es tracta d’'un dels majors idols de la Claudia.
L’Anna es pota feta una furia. El jugador pot establir una conversa amb el Vane, la
intensitat de la qual variara en funcié de 'actitud que decideixi adoptar.

El capita Vane es disposa a marxar quan s’assabenta de la intencid dels tres
protagonistes d’anar a I'llla del Gos. Aixd deriva a un canvi d’actitud en el pirata; el
capita del Vane s’ofereix a disposar el seu vaixell a la causa a canvi de que el
condueixin fins a lilla. El jugador tindra la possibilitat de:

- Acceptar immediatament I'oferta.
- Preguntar el per qué d’aquest canvi sobtat d’actitud.
- Questionar-se l'autoritat del pirata.
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En cas que esculli la segona opcio, el capita aclarira la seva intencié d’abordar l'illa per
convertir-se en el primer pirata que supera el récord delictiu de Barbachucho.

Sigui com sigui, acceptar I'oferta del Vane és I'inica oportunitat dels tres protagonistes
de continuar amb la missi6. Per tant, es veuen obligats a acceptar les condicions
imposades pel hou capita.

Escena 12: Cinematica (posta de sol amb el berganti navegant de fons)

En off, s’escolta el capita Charles Vane donant la benvinguda a la seva nova tripulacio al
Ranger. Després d’'una breu conversa, el capita li dona una caixa al jugador perqué hi
guardi el cadaver del gos. Aquesta caixa esdevé l'inventari del videojoc. Finalment,
I’Anna reconeix que no saben on es troba lilla, perqué només tenen una peca del mapa.
El capita s’adona, resignat, de que I'han ensarronat i que no té més remei que continuar.

Fi del capitol.

CAPITOL 2:

El Ranger avanga tranquil-lament per 'ocea. Tot sembla que va sobre rodes quan, de
sobte, queden atrapats en un mar d’algues molt dens. El contratemps produeix una forta
discussi6 entre tots els personatges, que no saben com sortir de 'embolic. En funcié de
la intervencié més o menys ofensiva del jugador a la conversa, la historia pot prendre els
segients rumbs:

- L’Anna, la Claudia i el Vane es posen d’acord per expulsar al jugador del vaixell i
abandonar-lo a la seva sort en un bot salvavides en cas que no demani disculpes
de forma immediata.

- L’Anna, la Claudia i el Vane es posen d’acord per ignorar al jugador i fer-lo fora
de la discussio.

En cas d’haver escollit la primera opcio i que el jugador es negui a demanar disculpes,
s’engega la ruta alternativa que desenvoluparem al final de I'apartat (anomenat “capitol
9”).

En cas d’haver escollit la segona opcid, el capitol pren la seglent estructura:

EXPLORACIO LLIURE DE L’ENTORN INTERACTUABLE

El jugador té l'oportunitat d’explorar lliurement tots els racons del vaixell. Aixi, pot
comencar a coneixer el sistema jerarquitzat de la vida a bord i les zones per on es sol
moure cada personatge. Repartits per tot el vaixell hi ha un conjunt d'objectes que pot
recol-lectar i, fins i tot, combinar dins I'inventari:

- Unes partitures dels Run Dogs, a la cuina.
- Un mitj6é podrit que fa olor de formatge, al dormitori dels Run Dogs.
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- Els llargavistes del capita Vane [requereix la resolucié d’un trencaclosques]

- Un llibre per aprendre tauronés (I'idioma dels taurons), camuflat entre els llibres
de cuina.

- Un equip de radio amb radar totalment anacronic, al despatx del Vane.

- Unvidre d’ull de bou que s’ha desencaixat de la finestra, al menjador.

- Una corda, a la proa.

- Un megafon [requereix la resolucié d’un trencaclosques]

DESCOBERTA DE LA MISSIO PRINCIPAL
Durant I'exploracio lliure és possible pujar al pal major. A simple vista, només es pot
observar que, a una certa distancia, hi ha una altra embarcacio atrapada, pero sense

uns llargavistes no pot veure exactament de qué es tracta.

> Trencaclosgues: aconsequir els llargavistes del capita Vane

Permet:
- Aprendre a utilitzar l'inventari
- Descobrir la navegacio immersiva del menu principal
- Interactuar amb objectes del menu principal

Hi ha dues vies per aconseguir els llargavistes, en funcié de I'enginy del jugador.

1) Via classica: el jugador entra al camarot del capita quan ell és dins. Veu
perfectament que, sobre la taula, hi ha uns llargavistes, perd el capita
Vane no li permet agafar-los. El jugador ha de discutir amb ell fins
aconseguir convéncer-lo, perd quan aquest vagi a entregar-li I'objecte
descobreix que esta tot rosegat pel bateria dels Run Dogs (en McWolf), i
li ha trencat la lent. El capita Vane déna els llargavistes trencats al
jugador i es dirigeix a la bodega per esbroncar en McWolf.

2) Via alternativa: quan el jugador ha explorat el vaixell i ha entrat al camarot
del capita, pot adonar-se que aquest espai s’assembla moltissim al menu
principal del videojoc. Si decideix sortir al menu, pot agafar els
llargavistes que hi ha sobre la taula sense que el capita Vane ho sapiga.
En agafar-los, veu que la lent principal esta trencada. Un problema afegit
€s que, el capita, al cap d’'una estona s’adonara de que el jugador li ha
robat el llargavistes i el culpara d’haver trencat la lent.

Quan el jugador té els llargavistes veu que necessita alguna cosa per arreglar la lent.
Per a fer-ho, ha de combinar dins I'inventari aquest objecte amb un altre: un ull de bou
del menjador.

Amb els llargavistes arreglats, el jugador ha de tornar a pujar al pal major. Alla, divisa

una petita embarcacié amb dos personatges vestits de cientific rodejats de taurons que,
per algun motiu, no els ataquen. Necessita un artefacte per a comunicar-s’hi: un equip
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de radio amb radar totalment anacronic, que es troba també al despatx del capita.
Aquest objecte es pot agafar sense que el capita s’hi oposi.

Amb aquests dos objectes, el jugador pot establir dialeg amb els misteriosos
personatges a dalt del pal major. Gracies a la conversa, el jugador esbrina que:

- Es tracta d’'un equip d’investigacié de bidlegs marins que ha vingut al mar
d’algues expressament per estudiar el ritual d’aparellament del tauré vega en el
seu habitat natural.

- El taur6 vega és una especie en perill d’extincid que s’alimenta dels grans
cumuls d’algues que les corrents arrosseguen passada I'estacio de monso.

- Per tal de comunicar-se amb els taurons disposen de:

- Un equip d’ultima generacié per simular els seus cantics.

- Amplis coneixements del seu idioma.

- Un periscopi amb so immersiu i direccié assistida per veure el seu ritual
en 3D.

El jugador descendeix del pal major i informa la tripulacié del que ha vist. Tots
coincideixen en que la millor forma de sortir del mar d’algues seria atraure un bon grapat
de taurons i lligar-los a la proa del vaixell perqué els remolquessin, com si fossin els rens
del Pare Noel. D’aquesta manera, anirien obrint el cami del Ranger a mesura que
anessin menjant algues.

EXPLORACIO DE L’ENTORN EN BASE A LA MISSIO PLANTEJADA

Permet:
- Descobrir les habilitats de cada membre de la tripulacié i com aquestes poden
contribuir al desenvolupament del treball en equip per resoldre les missions:
- Demanant ajuda a personatges que es troben en igualtat de condicions.
- Delegant missions a altres personatges perqué les resolguin de forma
automatica.

Han d’aconseguir alguna cosa per captar I'atencié dels taurons. S’obren dues possibles
vies:

- El jugador torna a pujar al pal major i els proposa que els deixin els seus
artefactes. Els biolegs es neguen a col-laborar en la causa, ja que ho consideren
maltractament animal. D’aquesta manera, el jugador haura de reunir pel seu
compte els materials necessaris que li permetin construir un artefacte que simuli
els aparells dels biolegs.

- El jugador decideix des de l'inici construir els artefactes necessaris per assolir
I'objectiu.

El jugador pot reexplorar el vaixell a la recerca dels objectes que podria no haver trobat

abans. Tal com han informat els bidlegs, els artefactes necessaris per establir contacte
amb els taurons sén:
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- Coneixements del seu idioma.

- Eljugador pot trobar, amagat entre els receptaris de la cuina, un llibre que
tracta sobre taurons i que, entre altres coses, inclou un recull de frases
senzilles per aprendre a comunicar-se amb taurons.

- Un cop aconseguit, 'Anna i la Claudia s’oferiran per establir
contacte directe amb els taurons, cosa que permet al jugador
descobrir la seva capacitat per delegar tasques als seus
companys. Ara bé, en aquesta ocasio, delegar la tasca no porta
enlloc.

- Un equip per simular els seus cantics sota 'aigua.
- Un periscopi.

Per aconseguir els altres dos objectes, el jugador pot intentar combinar elements que
hagi anat recol-lectant pel vaixell, perd no en podra obtenir cap nou resultat.

Per tal de resoldre aquesta part de la missi6é, convé anar a parlar amb els Run Dogs.
En establir un primer contacte amb ells, el jugador podra saber:

- Qui son i com s’han convertit en la tripulacié del Vane.

- Les habilitats especifiques de cadascu.

- El seu rol com a proveidors de pistes en cas de necessitat.

- El seu sistema de recompenses per mitja de les partitures que el jugador pot
trobar amagades en qualsevol punt del vaixell.

La persona ideal per fabricar artefactes varis és en McFly, el guitarrista. Malauradament,
el capita Vane el crida per fer-li un tractament anti-puces. En McWolf i en McOrdeon
(racordionista) son bastant maldestres, pero estan disposats al que faci falta per donar
un cop de ma.

DESCOBERTA | RESOLUCIO DE TRENCACLOSQUES

El jugador ha d’explicar als Run Dogs que necessita un aparell que li permeti parlar sota
l'aigua. Ells li recomanen un megafon, i s’ofereixen per construir-ne un.

Aixd dona peu a un trencaclosques. D’entre una llista d’opcions, el jugador demana als
Run Dogs un megafon, pero aquests li construeixen una torradora. A copia d’intents, el
jugador ha de ser capa¢ de desxifrar quin objecte ha de demanar perqueé el resultat sigui
un megafon.

Un cop resolt el trencaclosques, el jugador només es queda el megafon a l'inventari, la
resta d’objectes desapareixen.
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> Trencaclosques: construccio d’un periscopi especial

Tan bon punt el jugador té el megafon, en McFly esta de nou a la seva disposicié per
construir-li un periscopi d’ultima generacio, utilitzant unicament un esquirol, una corda i
un periscopi.

En McFly informa el jugador que necessita que busqui la corda i capturi un esquirol
mentre ell construeix el periscopi. El jugador ha de tornar a fer recerca d’aquests
objectes pel vaixell. La corda es troba a la proa, i al pont de comandament casualment
hi ha un niu d’esquirols que molesten molt el capita. El jugador ha de capturar-ne un en
un trencaclosques de I'estil de les maquines recreatives “aixafa el talp”.

El jugador torna a la bodega amb la corda i I'esquirol, on en McFly I'esta esperant.
Aquest li construeix un periscopi d’'ultima generacio.

F Ny
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Esbés del periscopi submari d’en McFly

> Trencaclosqgues: comunicacid amb els taurons

D’aquesta manera, el jugador acciona el periscopi per accedir a I'iltim trencaclosques
del capitol.

El trencaclosques consisteix en comunicar-se amb 3 taurons cridant la seva atencio per
mitja d’acudits dolents (amb I'ajuda del llibre de la cuina). El jugador ha d’encaixar un
conjunt de frases per formular un acudit que faci riure el tauré. Si ho aconsegueix, el
taurd es posa a riure, i I'esquirol, que esta enganxat al periscopi, 'atrapa amb una corda.

SEQUENCIA FINAL DEL CAPITOL

Amb els 3 taurons lligats a la proa, el vaixell s’obre cami entre les algues. Aix0 permet a
la tripulaci6 del Ranger continuar la recerca de la segona peca de mapa.
Malauradament, els taurons queden tan inflats després de menjar tantes algues que
acaben explotant. La incomode situacio deriva en una pluja de sushi que alimentara els

herois d’aquesta aventura durant la llarga travessia a la recerca del Black Map.

Fi del capitol.
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CAPITOL 3:

Seguint el cami marcat a la primera peca del Black Map, la tripulacié del Ranger arriba a
Assface Fort, una petita fortalesa emmurallada situada a llla Fortuna on impera el régim
colonial del comodor Lord Dicken P. Assface. Segons el mapa, sembla que alla s’hi
podria localitzar la propera pega.

El primer entrebanc apareix només entrant al moll, on un guardia els prohibeix atracar
fins que el capita del vaixell presenti els seus respectes al comodor Assface i entregui
un certificat segellat per ell. La tripulacié no es pot permetre que un pirata tan buscat
com el capitd Vane es mostri a cara descoberta en un terreny tan perillos, aixi que el
jugador haura de posar en practica totes les mecaniques de joc apreses fins ara per
aconseguir atracar el vaixell mantenint 'anonimat.

e Mentre el jugador intenta convéncer el guardia de que els deixi atracar, es veu el
comodor entrant a la llotja de pescadors que es troba al fons de I'escena. Es pot
apreciar que duu el segell a sobre.

o Eljugador ha d’aprofitar la discussio per anar a buscar el capita i convéncer-lo de
que ha d’entrar d’'amagat al moll i robar el segell al comodor sense ser vist. Ni el
jugador ni els altres tripulants poden fer-ho perqué el guardia els té clissats.

o D’aquesta manera, el capita Vane s’esmuny per l'ull de bou del menjador i
aconsegueix accedir al moll. Pero just en el moment d’entrar a la llotja, se li enva
la mirada cap a la exuberant figura d'una meuca del port, que esta sent cortejada
per un xicot vestit de cambrer.

o El capita Vane ignora descaradament les instruccions del jugador i comenca a
cortejar la meuca. El xicot vestit de cambrer s’enfada i desafia el capita Vane a
una baralla de carrer. El capita li engega un cop de puny i marxa amb la meuca
al fons del carrer.

o De lI'impacte del cop, el cambrer queda estabornit al terra i de la seva butxaca en
surt disparada una bossa de monedes d’or. La lluentor de les monedes capta
'atencié d’una rata de claveguera, que I'agafa i se I'endu cap al seu cau.

A causa d’aix0, el jugador haura de canviar d’estratégia:

e Fent servir el mitjé podrit amb olor a formatge que tenia guardat a l'inventari des
del capitol anterior®, el jugador pot captar I'atencié de la rata i prendre-li les
monedes per poder subornar el guardia del moll.

Amb el vaixell atracat i tota la tripulacié al moll, el capitol pren la seglient estructura:

EXPLORACIO LLIURE DE L’ENTORN INTERACTUABLE

% Sino el té, ha de tornar a pujar al vaixell des de la passarel-la del port.
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El jugador té l'oportunitat d’explorar lliurement els diversos espais d’Assface Fort i la
seva peculiar societat matriarcal. Els indrets explorables sén:

e La taverna: Shi reuneixen tots els homes del poble per explicar
batalletes. Tendeixen a amagar-se alla per fugir de les seves dones, que sbn les
qui porten la veu cantant a l'illa.

e« Amb el cambrer estabornit al mig del terra del moll, el servei esta aturat i
ningu pot ser atés degudament.

e A la taverna, I'Anna reconeix un “vell amic d’infancia” assegut en una
taula. Mentre ell en guarda un molt bon record, ella no el suporta.

= El noi recorda que Ili va posar a I'Anna el sobrenom de
“Filaberqui”.

e El jugador pot escoltar histories de pirates, entre les quals destaca la

llegenda de la cova de les sirenes i la del kraken.

e La llotja de pescadors: Només hi ha el Comodor, assegut en una banqueta
esperant impacient que comenci la subhasta del peix per poder fer la compra
gue li ha encarregat la seva senyora.

e El negoci esta encallat perqué tots els pescadors sén a la taverna,
esperant per ser atesos.

e L’oficina de turisme: S’hi gestiona I'Gltima moda en viatges low-cost: “Tours per
I'llla en vaixell de paper”. Hi ha una llarga cua de turistes esperant per ser
atesos.

e Hi ha un cartell informant que venen mapes. L’Anna i la Claudia creuen
gue podria tenir relaci6 amb el Black Map, perd el responsable de
I'oficina, en Wilson, no pot atendre el jugador fins que hagi atés primer a
tots els turistes de la cua.

e El carreré estret: Comunica la zona del moll amb el mercat principal d’Assface
Fort. Alla s’hi amaga el capita Vane amb la meuca, en un context que evocaria
connotacions sexuals.

e Si el jugador s’hi intenta acostar, descobreix que en realitat estan
intercanviant cromos.

e El mercat: S’hi reuneixen totes les dones del poble amb les seves xafarderies,
cadascuna més surrealista que I'anterior.
« Es impossible mantenir una conversa amb elles a causa del batibull de
gent i la quantitat d’informacié que corre. (Encara no hi ha un diadleg
rellevant en aquest espai).

A més a més d’aquests espais, el jugador també pot parlar amb un pescador del moll. El
pescador només remuga que, des que es va instal-lar el negoci dels tours en vaixell de
paper, només pesca boles de paper mullat.

DESCOBERTA DE LA MISSIO PRINCIPAL

Amb aquests fronts oberts, el jugador pot fer els segtients moviments:
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e Trencaclosques opcional: Indicar als turistes

Permet:
e Descobrir els perjudicis del treball en equip amb I’Anna i la Claudia
e Aconseguir una recompensa que pot facilitar la resolucié de la missio
principal d’aquest capitol o el seglient.

El jugador només pot descobrir si els mapes de I'oficina de turisme tenen relacié amb el
Black Map ajudant el guia turistic a atendre les peticions de tots els turistes de la cua.

Hi ha dues maneres de resoldre aquest trencaclosques:

1. Eljugador resol el trencaclosques de dialeg amb els seus propis mitjans.

2. El jugador decideix recérrer a 'Anna i la Claudia, les quals obtindran reconeixement
per convertir-se en pirates professionals per ajudar-lo. L’'inconvenient és que no se’n
surten, i enlloc de facilitar la feina, alenteixen la cua i provoquen que s’acumulin més
turistes. El jugador haura d’atendre tots els turistes amb una major dificultat.

Resolent el trencaclosques, el jugador descobreix que els mapes de la oficina no tenen cap
mena de relacié amb el Black Map. Tot i aixi pot escollir una de les tres recompenses:

e Un tour en vaixell de paper (no aporta res).

e Elmapa de la Cova de les Sirenes (amb el cami per sortir del laberint del capitol 4)

e Un mapa de les cases del famosos (on s’indica la posicié exacta de la casa del
comodor Assface, amb la localitzacio real de la pega del Black Map).

e Trencaclosgues: Reanimacio del taverner

Permet:
e Descobrir la missio principal del capitol

Fent tornar la consciencia al cambrer estabornit, el servei de la taverna podra ser restaurat i
el ritme del poble tornara a la normalitat. L'inconvenient es presenta quan el cambrer
reconeix el capita Vane en un cartell de cerca i captura, i avisa la guardia perquée el detingui.
El capitad és descobert, detingut i endut a la presd d’Asface Fort, on sera executat 'endema
a primera hora. La tripulacié del Ranger es posa d’acord en que el rescat del capita és
prioritari a la recerca de la peca del Black Map.

EXPLORACIO DE L’ENTORN EN BASE A LA MISSIO PLANTEJADA

L’Anna, la Claudia i el jugador han de trobar la manera d’entrar a la pres6 per rescatar al
capita Vane.

e Si recorren als mariners del poble, descobriran que la millor hora per entrar a la
preso sense ser descoberts és la del canvi de guardia.

e Sirecorren als guardies del fort o als de la porta de la preso, descobriran que I'inica
manera d’accedir al recinte és mitjangant la clau que custodia el comodor Assface.
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El comodor Assface encara seu al banc de la llotja totalment desconcertat. | és que, amb el
servei de la taverna restaurat, tothom ha tornat als seus llocs de feina, perd fa mesos que
no arriba peix a la llotja per subhastar. Els mariners es dediquen a la compra-venta de
brossa i andromines que pesquen del mar ple de deixalles.

e A la Claudia li interessa molt la subhasta de brossa i decideix participar-hi mentre el
jugador segueix explorant. Un cop acabada la subhasta, haura obtingut:
e Unimant.
e Un tros de fil dental utilitzat.
e Una capsa de llumins.
e Tres temporades en Blue-Ray del culebrot de tarda “Passio6 i Escorbut”.

Tots aquests objectes s’emmagatzemen a l'inventari del jugador.

o Siel jugador parla amb el comodor, veu que aquest es nega a tornar a casa sense el
peix que li ha encomanat la dona, i fara el que convingui per aconseguir-lo.

e Si el jugador parla amb el pescador del moll, aguest li entregara una instancia pel
comodor on sol-licita el tancament del negoci dels tours en vaixell de paper.

e Entregant la instancia al comodor, aquest anira directament a comprovar
I'establiment. En Wilson, per intentar convéncer-lo que el negoci no té cap mena de
problema, el convida a pujar a un dels vaixells.

o Com que és de paper, el vaixell s’enfonsa a I'acte i el pescador aconsegueix
pescar la clau de la preso.

o El pescador entrega la clau al jugador en agraiment per I'ajuda.

Per esbrinar I'nora del canvi de guardia, la millor manera per infiltrar-se a la preso, 'Anna la
Claudia i el jugador hauran de recérrer a les xafarderies del mercat.

e Trencaclosques: Les veines del mercat

Escoltant, ordenant i cohesionant les xafarderies de les dones del mercat, el jugador obté
una hora exacta per anar a la presd, perd segons el rellotge de la fortificacié encara falta
una bona estona.

El jugador ha d’anar a buscar en McOrdeon perqué faci Us de la seva forca sobrehumana.
Movent una mica la torre, les agulles cauen en el punt exacte i la guardia anuncia el canvi.
Es el moment d’entrar a la presé per rescatar al capita.

DESCOBERTA | RESOLUCIO DE TRENCACLOSQUES

La resta del capitol té lloc a l'interior de la presé. Els Run Dogs tornen al Ranger, al-legant
que si entressin tots a la preso cridarien massa I'atencio. Entrant per la porta principal amb
la clau del comodor, ’Anna la Claudia i el jugador arriben a un pati tancat. Alla, hi ha una
tarima on el botxi prepara la soga de I'execucid. EI comodor Assface, encara xop, esta
xerrant amb ell. Gracies a la conversa, el jugador esbrina:

o El capita Vane es troba empresonat al capdamunt de la torre més alta de la preso.
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e Tota la guardia de la pres6 es troba reunida al menjador, bevent i celebrant la
captura del capita Vane.
e El comodor guarda la clau de totes les cel-les al despatx.

Com que el comodor encara esta xop, decideix anar al despatx a canviar-se de roba. El
botxi també decideix anar cap a les cel-les. El pati de la presé queda lliure, i 'Anna, la
Claudia i el jugador poden explorar. Els elements interactuables del pati son:

e Una escombra per les fulles segues
e Un vell sonat tancat en una gabia. No para de queixar-se de la forta musica que
sona dins el seu cap.

Seguint les passes del comodor, 'Anna, la Claudia i el jugador arriben a una avantsala on
es situen 3 portes:

e Porta de la dreta: hi ha el menjador amb tots els guardies reunits. La porta és oberta
i se’ls pot sentir fent gresca.

o Porta del fons: hi ha el despatx del comodor. La porta esta entreoberta, i si el jugador
utilitza els llargavistes de linventari pot apreciar el comodor canviant-se de roba
darrere un biombo.

o Porta de I'esquerra: és la porta que condueix a les cel-les. Esta tancada.

L’Anna, la Claudia i el jugador no poden sortir del seu amagatall de I'avantsala perqué
passar davant la porta oberta del menjador els exposaria davant dels guardies. Han de

trobar la manera de neutralitzar al comodor i als guardies al mateix temps.

o Trencaclosques: Construccidé d’un ganxo per pescar calcotets

Fent servir 'escombra del pati d’execucions, el jugador arriba a la porta del comodor i la pot
acabar d’obrir. Dins el despatx, a més del biombo, troba diversos objectes interactuables:

e Un penja-robes metal-lic.
e Els calcotets del comodor.

Atraient el penja-robes amb I'imant de I'inventari i lligant-lo a 'escombra amb el fil dental, el
jugador obté un ganxo per pescar els calcotets del comodor.

En no trobar els calgotets, el comodor es pensa que algun dels guardies li ha pres per fer
una broma, i acudeix al menjador a buscar-los. Els guardies s’escandalitzen i aparten la
mirada del comodor despullat, que afirma que no sortira del menjador fins que no apareguin
els seus calcotets.

Aixo dona via lliure a 'Anna, la Claudia i el jugador per entrar al despatx sense ser vistos.
Durant el registre del despatx, la clau no apareix, pero si que es poden recollir:

e La ploma d’un barret.

e Untinter.

e Unes litografies pornografiques.
e Una pecadel Black Map.
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En vista de I'éxit de la clau, 'Anna, la Claudia i el jugador decideixen optar per un canvi
d’estratégia.

e Trencaclosques: Redaccié d’'una carta

Combinant els elements aconseguits al despatx del comodor, el jugador pot escriure una
carta i fer-li arribar al capita en forma d’avié de paper. A la carta li demanen que munti un
terrabastall prou estrident com per captar I'atencié del comodor i aconseguir que el vagi a
veure.

D’aquesta manera, 'Anna, la Claudia i el jugador poden veure com Lord Assface obre la
porta que condueix a les cel-les de la preso i seguir les seves passes.

L’interior de la presé es compon per un passadis amb sis portes en punt de fuga i un
passadis al fons que condueix a la cel-la del Vane, des d’on se sent la bronca del Comodor
als guardies i els crits d’angunia del capita en veure’l despullat.

Un so de passes indica que el comodor s’acosta cap a I'Anna, la Claudia i el jugador.
Hauran d’amagar-se a linterior d'una de les sis portes. Cal destacar que, en aquest

moment de la historia, Gnicament sén interactuables la porta nimero 1ila 4.

Darrera la pota nimero 1 se sent el botxi esmolant les eines. Decideixen unanimement que
no és la porta més adequada per entrar. Decideixen amagar-se a la sala niamero 4.

o ‘“Additional Achievement’: La sala de tortura

L’interior de la porta nimero 4 és totalment fosc. El jugador té dues opcions.

1. Mirar pel forat del pany. Es veu el comodor Assface passar pel passadis direccio al
despatx. L’Anna, la Claudia i el jugador tenen via lliure per sortir.

2. Encendre una torxa de la sala fent servir els llumins de l'inventari. L’Anna, la Claudia
i el jugador comproven que es troben a l'interior d’'una sala de la tortura plena d’eines
interactuables. Si el jugador les prova totes amb 'Anna i la Claudia, aconseguira un
bonus del joc.

Un cop fora de la sala, es pot arribar sense perill a la cel-la del capita Vane, custodiada per
dos guardies borratxos que beuen abracats a la bota.

A falta d’una estratégia per despistar-los, a 'Anna se li acudeix fer justicia al seu sobrenom
de “Filaberqui” traient-se’n un de sota la faldilla i deixant la resta del grup amb un pam de
nas. Amb el filaberqui, aconsegueix omplir la béta de forats, que els guardies corren
immediatament a tapar amb el dit. Amb els guardies totalment immobilitzats, el jugador els
pot prendre les claus sense problemes i alliberar el capita.

e Trencaclosques: Benny Hill

Quan els protagonistes ja donaven la partida per guanyada i es disposaven a sortir, es
troben cara a cara amb el botxi. S’espanten, perdo més s’espanta '’Anna quan aquest es treu
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la caputxa i descobreix que és el seu “amic” d’'infancia (vist anteriorment a la taverna). Presa
del panic, 'Anna fuig corrent i es tanca en una de les cel-les del passadis.

La Claudia i el Vane es miren desconcertats. De sobte, senten les veus dels guardies de la
cel-la, que arriben al passadis disposats a detenir-los amb els dits encara posats dins la
bota. També presos del panic, corren a amagar-se en una de les cel-les.

Ningu sembla que s’hagi adonat de la preséncia del jugador, que contempla 'escena de
persecucid a l'estil Benny Hill. haura de resoldre un trencaclosques d’estratégia per
aconseguir reunir novament els seus companys i poder fugir plegats.

Un cop resolt el trencaclosques, 'Anna, la Claudia, el Vane i el jugador arriben al pati
principal. Per sorpresa dels protagonistes, se’ls ha passat el temps i tota la guardia els
espera per I'execucié. Quan ja duen tots la soga al coll, el botxi s’apiada de I'’Anna i enlloc
de prosseguir, comenga a llegir I'eterna senténcia del capita Vane, amb tots els seus actes
delictius per guanyar temps perqué el jugador pugui idear un pla de fugida.

En la situacio que es troba, I'tinic que veu el jugador és:
e A mesura que el botxi llegeix la senténcia, tots els assistents a I'execucio
s’avorreixen i comencen a endormiscar-se.
o El vell penjat de la gabia no para de rondinar pel volum de la musica.

Si el jugador aconsegueix arribar a la conclusié que la musica a la que fa referencia el vell
és la propia banda sonora del videojoc i accedeix al menu principal per treure-la, tots els
presents a 'execucié s’adormen totalment. D’aquesta manera, el botxi els allibera a tots.
SEQUENCIA FINAL DEL CAPITOL

L’Anna la Claudia i el capita Vane arriben al vaixell amb la segiient peca de mapa. Quan el
comodor Assface es desperta, agafa tal enrabiada que eleva el preu pel cap del Capita
Charles Vane a un numero estratosféric. La tripulacié del Ranger salpa repleta d’euforia i

amb els calcotets del Comodor de bandera.

Fi del capitol.

CAPITOL 4:

Seguint la direccié que els marca la pe¢a del mapa del comodor, la tripulacié arriba a
'entrada d’'una misteriosa cova.

» Trencaclosques inicial: obrir la porta de la cova

L’entrada de la cova es troba barrada per una paret de pedra. Tota la tripulacié es posa
d’acord en que el cap d’en McWolf és el material més dur que tenen a l'abast, aixi que
decideixen utilitzar-lo d’ariet.
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Després de resoldre el trencaclosques de I'ariet entren a la cova. Dins, descobreixen que és
un autentic laberint. Els espais d’aquest capitol es divideixen en dos tipus:

- Passadissos: visualment, sb6n tots iguals o quasi iguals, per potenciar la
desorientacio.

Esbés d’un passadis basic de tres portes

- Sales: s’hi accedeix des de les portes dels passadissos. N'hi ha 14 de diferents, i a
cadascuna s’hi amaga un parany, un perill 0 quelcom que pot beneficiar el jugador.
No és necessari entrar a totes, i no tenen un ordre exacte de visita establert perqué
estan repartides per tot el laberint.

D’aquesta manera, el jugador ha d’anar passant per passadissos i sales. Si bé sembla un
laberint totalment aleatori, té un sistema intern per orientar-se, mitjancant codis a les parets
que indiquen quan l'entrada a una sala concreta es troba en alguna de les tres portes
disponibles. Per exemple, una pedra amb forma de X apareix al costat de la porta que
condueix a la sequeéncia final del capitol. L’anica forma de saber qué signifiquen els codis
sense haver d’entrar a totes les sales és tenint el mapa que proporciona el personatge de
I'oficina de turisme del capitol 3.

EXPLORACIO LLIURE DE L’ENTORN INTERACTUABLE
Les sales disponibles al llarg de tot el laberint sén les seguents:
d El pernil

Es una sala que recorda a una botiga de degustacid de pernils. Al centre hi ha un
personatge tallant pernil amb un ganivet enorme i molt afilat. Quan és visitat, ofereix al
jugador endur-se el pernil que esta tallant. El jugador pot acceptar o bé demanar-li el ganivet
(el personatge accepta i li déna). Existeix I'opcié de tornar a visitar-lo. En aquest cas, pot
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matar I’home amb el seu propi ganivet i robar-li tots els pernils.
[ El monstre menja-pernil

En una sala del laberint viu un monstre que nomeés s’alimenta de pernil. Si no se li ofereix
pernil, mata el visitant que ha tingut la mala sort de trobar-se’l. Si el jugador se’l troba,
encara que tingui pernil a I'inventari, no li podra donar perqué I'Anna i la Claudia se I'hauran
menjat tot. El jugador mor i torna al passadis on es trobava abans d’entrar a aquesta sala.

[ Labodega secretade rom
En aquesta sala hi ha un carregament d’ampolles de rom plenes de pols, propietat de
contrabandistes que utilitzen el lloc com a amagatall. Si s’observen amb atencio, es pot
veure que, sota la pols, es distingeix que tenen escrit “Doris”, el nom de la Tavernera del
capitol 1. En veure les ampolles, el capita Vane es posa molt nerviés i fa que la tripulacio
surti de la sala.

[ Ell ritual diabolic

En un raco del laberint hi ha les restes d’un ritual d’invocacié que ha estat deixat a mitges.
Les instruccions per acabar-lo estan gravades a la paret.

» Trencaclosques: lainvocacio

Si el jugador troba una espelma amagada dins la cova i la col-loca, justament amb el
cadaver de I'Atxis i el culebrot en Blue-Ray (aconseguit al capitol anterior) al centre de
I'estrella de cinc puntes, pot invocar el diable. El dimoni resulta ser la mare del capita Vane
en pijama i rul-los. Esbronca el seu fill davant la mirada atonita de tota la tripulacio. Li dona
una carmanyola plena de croquetes al jugador i s’esvaeix.

4 EIl cabaret d’esquelets
En aquesta sala, un grup d’esquelets tenen muntat un cabaret. Un d’ells vesteix un tutl rosa
i duu una vareta magica. Si aquest esquelet toca el jugador o algu de la tripulacio amb la

seva vareta, moren en convertir-se en esquelets per art de magia.

> Trencaclosques: la fuga

L’esquelet fada no pot tocar cap dels membres de la tripulacio. El terra de la pista de ball es
converteix en un tauler d’escacs on el jugador ha de situar un conjunt d’obstacles per
impedir el pas de I'esquelet i facilitar la fuga de la tripulacio.

d Labotiga

L’Staff (no és I'Steve del capitol 1, perd sén iguals) és I'encarregat de “Staff’s”, la botiga de
la cova. Ven articles d’alld més inversemblants i aparentment inttils. Es un devot de la seva
feina, fins al punt en que et vendria el seus calcotets. Perd si només es vol indicacions per
trobar la sortida, també les pot donar.

43



4 L’Endevinalla del Peix

El jugador accedeix a una “Zona VIP” on un personatge li proposa I'Endevinalla del Peix,
amb la promesa de que si I'encerta, li regalara “una cosa molt valuosa”, que genera la falsa
expectativa de que la recompensa és la peca de mapa.

Només després de resoldre el problema es descobreix que el premi és un peixet de colors.
O Turistes

El grup de turistes que la tripulacié va conéixer durant el capitol anterior també sén aqui. El
seu guia els mostra les localitzacions originals que es van utilitzar pel “famdés videojoc” Black
Map.

[ Lameuca

La meuca que ha aparegut en el capitol anterior intercanviant cromos amb el capita Vane
torna a apareixer aqui. En una sala del laberint, la tripulacié la veu intercanviar cromos amb
altres homes. El capita es posa molt trist perque sent que li esta essent infidel. Si el jugador
entra a aquest espai més d’'un cop, el personatge amb qui es troba la meuca és diferent
cada vegada. L’ultim cop que s’hi pot entrar, el personatge que esta amb ella és el propi
Vane.

1 Plato

Assegut en un racé hi ha un homenet que plora perqué s’ha perdut dins la caverna i no en
sap sortir: el filosof Platd. Demana ajuda al jugador per poder sortir, perd la pantalla de
selecci6 de dialegs no mostra cap resposta positiva, motiu pel qual I'inica opci6 és deixar-lo
alla abandonat i seguir.

[ Indiana Jones

En un passadis s’escolta un terrabastall i tot seguit apareix creuant corrent d’'una porta a
l'altra un homenet vestit d’explorador perseguit per una bola de pedra gegant. No afecta en
res al jugador ni a cap membre de la tripulacio.

d The Creator
Aquesta és una escena cinematica d’accio6 real, no d’animacio.

La tripulaci6 arriba a una sala plena de pantalles que recorda a una sala de control
televisiva. Assegudes a la taula del realitzador hi ha les dues creadores del videojoc
observant tot el que passa a la cova com si fossin les game masters d’un escaperoom.

1 Estacio de metro

Aquesta és la sala més dificil de trobar. No apareix en el mapa que el jugador ha pogut
comprar al capitol 2, ni hi ha cap indicacié dins la cova que indiqui com arribar-hi. Es un
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bonus que té forma de parada de metro amb un compte enrere d’'unes tres hores. Si el
jugador decideix esperar aquest temps per veure qué passa, quan el comptador arriba a
zero apareix un metro que el condueix (a ell i la tripulacié) directament a I'llla del Gos i
s’acaba el videojoc.

DESCOBERTA DE LA MISSIO PRINCIPAL
A Karaoke de sirenes

Es la localitzacio real de la pega de mapa. Aquesta sala és un local de karaoke d’un grup de
sirenes, que desafien la tripulacié a un duel de cant a canvi d’'una peca del Black Map. La
tripulacié accepta el repte, perd només podra accedir al concurs si el jugador ha trobat i
guardat a l'inventari unes partitures que hi havia al vaixell durant I'exploracié del capitol 2.

En aquest punt decisiu poden passar dues coses:

1) EXPLORACIO DE L’ENTORN EN BASE A LA MISSIO PLANTEJADA
El jugador no té les partitures. La tripulacié fuig corrents en veure que les sirenes tenien la
intencié de retenir-los a la for¢a. Tornen al vaixell. El jugador ha de buscar les partitures per
poder tornar a la cova i jugar I'escena.

2) DESCOBERTA | RESOLUCIO DE TRENCACLOSQUES
El jugador té les partitures. Les sirenes pregunten qui canta primer, i ho decideixen a pedra,
paper o tisora. Si el jugador ha prestat atencié a la taverna del capitol anterior, ha escoltat
algu dir que les sirenes, quan juguen, sempre treuen pedra.

e Si el jugador perd a pedra, paper o tisora, les sirenes comencen el concurs,
canten i hipnotitzen la tripulacié. Després, els assassinen. Quan el jugador
reviu, I'accié es reprén a l'inici de I'escena.

e Si el jugador guanya a pedra, paper o tisora, els Run Dogs canten. Ho fan
tant bé que les sirenes decideixen recompensar-los amb la peca del Black

Map i deixen marxar la tripulacio.

Fi del capitol.

CAPITOL 5:

El Ranger avanca a la recerca de la quarta peca de mapa. La peca del Black Map que la
tripulacié ha aconseguit gracies a les sirenes té la X marcada en un punt inconcret d’alta
mar. Aix0 fa que varis membres de la tripulacio dubtin sobre I'autenticitat del mapa, i de si
és segur per ells dirigir-se cegament a un lloc tant indeterminat.

Un problema afegit és saber com aconseguiran la peca si de veritat es troba en aquest punt
al mig del mar, ja que segurament es trobara sota l'aigua.
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El Vane, en McFly i en McWolf estan decidits a anar-hi, perdo 'Anna, la Claudia i en
McOrdeon no ho tenen tan clar. Quan arriben a la destinacid, no es veu cap indici de la
peca. La discussié s’'incrementa. El jugador, que es troba al mig del dilema i no sap qué fer,
s’acaba oferint a fer el dinar per intentar calmar la tripulacié6 amb menjar.

EXPLORACIO LLIURE DE L’ENTORN INTERACTUABLE

El jugador pot explorar tot el vaixell de manera similar a capitols anteriors a la recerca de
productes comestibles.

DESCOBERTA DE LA MISSIO PRINCIPAL

Quan el jugador va a la cuina, troba un llibre que es titula “Panxa contenta, abordatge felig.
Com mantenir I'ordre en un vaixell mitjangant el menjar”, escrit per Francis Vane. Aquest
libre té un punt posat a la pagina de la recepta d’'una sopa: “El Meravellés Caldo de la
Reconciliacié” de la Francis, especial per a calmar tripulacions que estiguin a punt de matar-
se entre ells.

Decideix que estaria bé posar-lo en practica. L’Unic requisit de la recepta és que s’han de
combinar cinc ingredients que no s’acaben de deixar clars, perd un dels quals ha de
contenir carn. Aixd doéna via lliure al jugador per prendre’s alguna llicencia poética amb la
recepta.

EXPLORACIO DE L’ENTORN EN BASE A LA MISSIO PLANTEJADA

Sabent que necessita almenys un ingredient amb carn, el jugador pot tornar a buscar pel
vaixell o bé mirar qué té a l'inventari.

- Buscant pel vaixell:

- Uns quants percebes, que estan enganxats a la part exterior del vaixell (s’hi
pot accedir amb I'ajuda d’en McFly).

- Patates xips de I'habitacié dels Run Dogs.

- Pasta de dents de sota la taula del menjador.

- Una engruna de pa de dins un armari de la cuina.

- 5 grans de sal marina, repartits per la coberta.

- Uns quants cacauets de wasabi, sota el llit del capita Vane.

- Inventari:

- Es possible que tingui, del capitol anterior, una carmanyola de croquetes
casolanes de la mare del capita Vane i/o el peixet de colors de I'endevinalla.
- El cadaver de I'Atxis.

- A més dels ingredients, el jugador també té al vaixell:
- Una trampa per 6ssos dins un armari de la cuina
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DESCOBERTA | RESOLUCIO DE TRENCACLOSQUES

> Trencaclosques: El Meravellés Caldo de la Reconciliacid

Un cop aconseguits els ingredients, el jugador es dirigeix a la cuina per preparar el
meravellds caldo de la reconciliacio. La sopa pot generar diferents reaccions en funcié de
quins elements s’hi mesclin:

- Elements que sempre es poden combinar entre ells:
- Percebes, patates xips, engruna de pa, sal marina, cacauets de wasabi,
croquetes i peixet de colors.

- Elements que generen o poden generar resultats curiosos i/o contraproduents:
- Pasta de dents i Atxis.

Resultats del trencaclosques:

- “Males” combinacions: Sempre que el resultat no sigui comestible, el jugador haura
de tornar a buscar més ingredients per repetir la recepta (quan torni als llocs on ha
trobat els anteriors hi ha més porcions de cada ingredient). En qualsevol dels casos,
si ha gastat elements de l'inventari, ja no es recuperen.

- Quan s’afegeix pasta de dents a la mescla, la sopa es densifica i cobra vida
propia. La bola de sopa gelatinosa surt de l'olla, obre un armari de la cuina i
s’hi amaga.

- El jugador pot intentar cacar-la amb una trampa per a 6ssos que hi ha
en un altre armari, o bé tornar a fer la sopa.
- En cas de no cacar la bola de sopa, aquesta es converteix en
la nova mascota del vaixell.
- En cas de cacar la bola de sopa, es pot tornar a posar a l'olla i
servir-se com a caldo.

- Quan s’afegeix el cadaver de I'Atxis a la mescla, aquesta desprén una olor de
podrit increible. La fotografia de la Francis Vane de la coberta del llibre de
cuina cobra vida, escridassa el jugador i li fa tirar la mescla per la finestra.

- En cas de mesclar-los tots dos, la massa gelatinosa desprén olor de podrit,
cobra vida i es precipita sola per la finestra.

- Bones combinacions:
Si el jugador combina elements correctes, I'olla comenga a emanar vapor. El jugador
necessita obrir la finestra de la cuina. Tot el vaixell i el seu exterior queda impregnat amb

I'olor de la sopa. El jugador puja l'olla a la coberta, on s’estava produint la discussio, i veu
que la tripulacié fa molt més bona cara només gracies a la flaire del menjar.
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Cinematica:

En aguest moment, pero, alguna cosa sembla que passa per sota les aiglies molt a prop del
vaixell. L’embarcacio es sacseja fortament durant un segon, pero torna la calma i sembla
gue no ha estat res. A causa del sotrac, la sopa s’ha vessat per sobre el capita i una part de
la coberta. Aleshores, un enorme tentacle apareix de dins I'aigua, enrotlla el capita Vane en
una espécie de capoll llefiscds, i se 'enduu a les profunditats de I'ocea. Abans que ningu
pugui reaccionar, surten els altres set tentacles del Kraken i enfonsen el vaixell sencer.

Sobre pantalla negra, s’escolten sons llefiscosos i bastant fastigosos, a més de grunyits i
gemecs de varis personatges de la tripulacié. Una notificaciéo d’objecte afegit a l'inventari
indica al jugador que acaba d’aconseguir, no se sap ben bé com, una peca del Black Map.

Fi del capitol.

CAPITOL 6:

Després d’aconseguir la peca del Kraken, la tripulacio i el jugador estan sota els efectes de
I'estrés post-traumatic. EI Ranger, encara amb restes visibles de l'atac del monstre, es
dirigeix lentament cap a la destinaci6 de la seguient peca del Black Map.

Com que tothom esta en xoc, quasi no parlen entre ells i no desenvolupen cap rol concret
dins el vaixell. Per primer cop, el jugador pot aprofitar la seva debilitat per parlar amb ells a
nivell més personal i conéixer el seu passat i les seves inquietuds. Tot i aixi, es pot apreciar
gue les opcions de dialeg del jugador, sovint, també estan marcades per la incoheréncia i el
xoc emocional, dificultant la comunicacio en alguns moments.

EXPLORACIO LLIURE DE L’ENTORN INTERACTUABLE

El jugador pot parlar a nivell individual amb I’Anna, la Claudia i el capita Vane. Amb els Run
Dogs la conversa és en grup, ja que no saben estar sols.

El passat de I’Anna:

- Explica la historia del seu llinatge familiar i com va arribar a inscriure’s a 'académia
de marineria per fugir del futur que la seva familia havia decidit per ella sense
consultar-li.

- El seu pla era aconseguir la llicéncia de capitania per agafar un vaixell i comencar
una nova vida alla on fos, pero els almiralls no acceptaven una dona dins
'academia.

- Ara, el seu objectiu es demostrar-los que tant la Claudia com ella (i com qualsevol
dona) sén capaces de fer tot el que es proposin.

El passat de la Claudia:

- Explica el seu passat en el circ ambulant i com la seva familia va acabar a la preso,
deixant-la sola amb la tasca de continuar portant el circ d’illa en illa.
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- El seu pla era aconseguir el permis de capitania per poder complir amb la missio,
pero els almiralls no acceptaven una dona dins 'académia.
- Ara, el seu objectiu és donar una lligd a tothom que I'ha menystingut.

El passat dels Run Dogs:

- Expliquen que no tenen records d’abans d’estar els tres junts, i com la societat els
menyspreava durant 'época de Barbachucho.

- El seu pla era viure tranquil-lament menjant patates xips i fent musica, i el capita
Vane els va donar aquesta estabilitat.

- Ara, el seu somni és fer-se famosos gracies a la seva musica.

El passat del capita Vane:
El jugador va a veure el capita al seu camarot.

- Explica de manera molt superficial com es va convertir en capita del Ranger als 17
anys, i com li va venir 'ambicié de superar a Barbachucho en la posici6 de pirata
més buscat de la historia.

Quan comencga a explicar la seva historia, es gira d’esquena al jugador per mirar per la
finestra. En aquest moment, el jugador pot interactuar lliurement amb I'espai, ja que el
capita no veu qué esta fent. En el moment en que intenta obrir un calaix que esta tancat
amb clau, s’escolta un crit que els avisa de que hi ha un home a l'aigua. El capita i el
jugador tornen corrents a la coberta.

DESCOBERTA DE LA MISSIO PRINCIPAL

Des de la coberta divisen un home a la deriva sobre les restes d’'un bot de fusta. Esta
rodejat de taurons (que no sén vegans). Entre tots, han de trobar la manera de rescatar-lo
amb vida.

EXPLORACIO DE L’ENTORN EN BASE A LA MISSIO PLANTEJADA

El jugador necessita alguna cosa per arribar a 'home sense tocar els taurons o bé alguna
peca de carn que els pugui distreure mentre ’'home neda cap al vaixell.

DESCOBERTA | RESOLUCIO DE TRENCACLOSQUES

> Trencaclosques: el rescat d’en Takeshi

El jugador ha de trobar el métode més adient per fer fora els taurons i poder rescatar
’home. Té tres opcions:

- Utilitzar el ganxo del capitol 3 per pescar-lo.

- Llencar I'Atxis als taurons.

- Si ha parlat suficientment amb I’Anna, sap que a la cuina hi ha alguna cosa que
porta carn. Ho pot anar a buscar i llancgar-ho als taurons.
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Pugen I'home a bord i I'interroguen, perd no contesta gran cosa. Comenta que es diu
Takeshi, cosa que fa pensar a la tripulacié que podria pertanyer a la tripulacio dels Llops de
Mibu.

Fi del capitol.

CAPITOL 7:

Aquest capitol no respecta I'esquema d’exploracié lliure de I'entorn interactuable, descoberta de la
missié principal, exploracié de I'entorn en base a la missié plantejada i descoberta i resolucié de
trencaclosques.

Després de rescatar en Takeshi, la tripulacio arriba a la destinacio de la peca del mapa que
van aconseguir del kraken.

L’illa on es troben és Mary-lguana, un nom molt encertat tenint en compte que la major part
de I'extensié de terra esta coberta per un bosc immens de marihuana. La tripulacié avanca
per la selva, i a cada passa que donen veuen com les seves facultats es veuen més
afectades per la droga. La manera de desplagar-se per la selva és molt similar a la de la
cova del capitol 4. La tripulacié acaba tant desorientada i marejada que no saben ni com
tornar enrere. Per sorpresa de tots, en Takeshi els comenca a guiar a través de la selva
com si conegués el lloc forga bé. Al cap d’'una estona, al ben mig de la jungla, hi troben el
poblat d’'una tribu d’aborigens canibals.

En McFly, que domina l'idioma aborigen, raona amb els habitants de la tribu i els explica
que busquen una pega del Black Map. Els aborigens s’adonen de la importancia de la
situacio, i condueixen la tripulacié a veure el seu Déu Moai. Per demostrar que sén dignes
de parlar-hi, primer hauran de superar un trencaclosques.

> Trencaclosques: Maria-mana

A l'estil del famés joc Simon Says, el jugador ha de reproduir una sequéncia de sons i
colors, conseqiiéncia dels efectes de la droga, projectats sobre una série de totems.

Quan resolen el trencaclosques, els aborigens que custodien el Déu Moai reconeixen el
capita Vane: resulta que son fans d’ell. Li han fet un cartell de recerca i captura amb un preu
molt alt. Li demanen autografs i ell els els firma, content. A més, el Déu Moai li dona al
capita com a regal una peca del Black Map sospitosa: en realitat, és un fulleté de
publicitat d’'un bar. Aquest full només I'ha vist el capita, la resta de tripulacio, jugador inclos,
creuen que és una peca normal.

La tripulacié surt de la selva i tornen a la platja de l'illa gracies, de nou, a en Takeshi. Alla,
I'estranger reconeix la seva tripulacié a uns pocs centenars de metres d’ells, a la platja,
fumant i rient escandalosament. Els dona les gracies i marxa.

Finalment, el jugador, 'Anna, la Claudia, el capita Vane i els Run Dogs tornen al vaixell.

El jugador no sap cap a on es dirigeixen pergue el capita no li permet veure el mapa
complet. Si intenta demanar-li, el capita el fa fora del camarot. Se’l nota molt més
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susceptible de I'habitual. En no haver una missié establerta, el jugador ha d’anar a parlar
amb els altres membres de la tripulacio.

Parlant amb els Run Dogs, el jugador pot esbrinar que ningu de la tripulacié sap on es
dirigeix al vaixell, i ningl coneix el per qué del mal humor ni les veritables intencions del
capita.

Parlant amb I’Anna i la Claudia, entre els tres arriben a la conclusié que el capita esta
tramant alguna cosa en contra seva, aixi que decideixen plantar-se davant el camarot a
'espera d’una explicacié.

Quan truguen a la porta, s’escolta un cop sec de calaix tancant-se, una clau girant i el so de
pagines passant. Quan el capita Vane els obre la porta, esta molt tens i de mal humor. No
els deixa parlar, els esbronca i se’'n va al pont de comandament tot sol.

El jugador es troba en un punt mort narratiu. Pot fer varies coses:

- Preguntar a 'Anna i la Claudia si han escoltat els sorolls que provenien de dins el
camarot just quan han trucat a la porta. En cas que ho faci, 'Anna i la Claudia
respondran que si, i insistiran en una possible relaci6 entre aquests sorolls i la
conspiracio del capita.

- Preguntar als Run Dogs si el capita Vane amaga alguna cosa al camarot. En cas
gue ho faci, els Run Dogs animaran al jugador a trobar la forma més efica¢ d’entrar-
hi sense ser descobert (sortint al menu del videojoc).

- Sortir al menu del videojoc.

Fi del capitol.

CAPITOL 8:

Aquest capitol no respecta I'esquema d’exploracio lliure de I'entorn interactuable, descoberta de la
missio principal, exploracié de I'entorn en base a la missio plantejada i descoberta i resolucio de
trencaclosques.

El jugador accedeix al menu en no poder realitzar cap més accid dins la partida. Sobre la
taula hi ha un fulleté publicitari d’'una taverna, retallat de manera que sembla una peca de
mapa. El jugador dedueix que el capita Vane els esta parant una trampa.

Per altra banda, es pot apreciar com el quadern de bitacola té una pagina lleugerament
deformada, com si hi hagués alguna cosa a sota. Si passa les pagines del quadern, hi
trobara una clau. Aquesta clau és l'objecte que el capita Vane ha amagat rapid quan el
jugador ha trucat a la porta del seu camarot en el capitol anterior.

Amb la clau, el jugador pot obrir el calaix que sempre havia estat tancat’, i hi troba la Gltima
peca del Black Map. En aquest moment, el capita Vane entra al camarot i es posa fet una

* Al camarot del capita Vane hi ha un tocador amb varis calaixos, perd només un té un pany, que
sempre esta tancat.
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faria quan veu el jugador dins. Se I'enduu a la forga a la coberta. Alla, 'esbronca per haver
entrat al seu camarot sense el seu permis.

El jugador li recrimina haver tingut amagada l'dltima peca del Black Map. Aix0 inicia una
discussio entre els dos personatges, durant la qual es descobreix que el capita planejava
abandonar el jugador, 'Anna i la Claudia, tal com havia fet amb la seva anterior tripulacio.

El jugador esta acorralat i ha de prendre una decisio definitiva:

Encarar-se al capita Vane i lluitar amb ell en un duel.
Amenacar-lo de cremar el quadern de bitacola del camarot.
Fer explotar el vaixell.

ENCARAR-SE AL CAPITA VANE | LLUITAR AMB ELL EN UN DUEL

1)

FINAL 1: Davant 'amenaca del capita Vane, el jugador intenta encarar-s’hi per la
forca. El capita el mata. Final re-jugable.

a) Aquest final és re-jugable. Es mostra una pantalla en la que es pregunta al
jugador si vol acabar aqui I'aventura o si vol tornar enrere. Si escull la
primera opcié, apareixen els crédits i es déna el videojoc per acabat. Si escull
la segona, torna a I'eleccié anterior: encarar-se al capita, cremar el quadern o
fer explotar el vaixell.

> Detall extra: si el jugador ha seguit la linia narrativa alternativa i
encara conserva el tret a la pistola, pot intentar disparar al capita.
Perd com que la pistola s’ha mullat durant I'enfrontament amb el
kraken, no es produeix el dispar.

AMENACAR-LO DE CREMAR EL QUADERN DE BITACOLA DEL CAMAROT

El jugador amenacga el capita Vane de cremar el quadern de bitacola del seu camarot. El
capita s’alarma i li comenca a suplicar que no ho faci. S’obren tres possibles desenllacos:

2)

3)

FINAL 2: Si el jugador decideix no cremar el quadern i raona amb el Vane, aquest
es rendira i accedira a anar tots junts a lilla, resultant en una cinematica de la
tripulacié desembarcant a l'illa i, per fi, ressuscitant I'Atxis. En la imatge final, es veu
la tripulaci6 amb [I'Atxis viu, asseguts en unes roques davant el mar. Seuen
d’esquena a la pantalla i a contrallum, amb la posta de sol de fons situats en un
paratge maritim rocos, envoltats d’esperits de gossos semi-translucids. Fi i credits.

FINAL 3: Si el jugador ha llencat el gosset als taurons al capitol 5, el capita Vane a
mitja discussio li recrimina que no té res per ressuscitar, per tant, el mata. D’aquesta
forma, el jugador podra escollir entre acabar el videojoc i que apareguin els crédits, o
retrocedir automaticament fins al capitol 6, just en el moment del rescat del pirata
dels llop de Mibu, obligant el jugador a re-jugar els ultims capitols. Fi re-jugable.
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4) FINAL 4: Si el jugador, malgrat les repetides adverténcies i supliques del capita,
decideix cremar el quadern, es desencadena una corrupcié de dades que malmet
l'arxiu del videojoc. D’aquesta manera, es tanca l'aplicacié deixant el jugador a
I'escriptori del seu ordinador. Si intenta tornar a obrir el videojoc, apareix una
notificacié d’error que informa de que els arxius del joc s’han corromput i que ja no
es pot obrir. Si decideix tornar a jugar, haura de re-instal-lar el videojoc. Fi sense
crédits.

> Agquest final és el resultat de la filosofia que s’ha estat insinuant al llarg de
tota la historia. Tradicionalment, els videojocs han permes fer el que es vulgui
dins el mén digital sense que el jugador s’hagués de sentir culpable per les
seves accions, perque no tenien cap repercussio en el mén real. Black Map
aposta perqué algunes accions tinguin un efecte determinant en el futur del
videojoc, i aquesta és la demostracié més literal que presenta, amb un format
de “Glitch intencionat®”.

FER EXPLOTAR EL VAIXELL

Si el jugador activa l'opcié que fins ara ha estat irrellevant per a tots els dialegs de la
historia, fer explotar el vaixell, poden passar dues coses en funcié de quina linia narrativa
hagi seguit:

a) FINALS 5 | 6: Finals disponibles en cas d’haver seguit la ruta narrativa
classica.
El jugador fa explotar el vaixell, cau a 'aigua i és rescatat pels llops de Mibu,
mentre la resta dels seus companys moren. El membre d’aquesta tripulacié
gue va ser salvat pel jugador en capitols anteriors el reconeix i I'ajuda. En
saber el que ha fet, el fan reflexionar sobre si haver matat tots els seus amics
només per tenir una petita oportunitat d’assolir un objectiu personal ha estat
el més correcte. Li proposen dues opcions: anar igualment a l'illa, o bé tornar
a Port Ronya, on s’han establert ells.

i)  FINAL 5: Si el jugador escull anar a l'illa, la imatge final del joc és el
jugador sol amb el gosset viu en un paratge roc4s maritim bastant
tetric, envoltat d’esperits translucids de gossets, de nit. Fi i credits.

i)  FINAL 6: Si torna a Port Ronya, la localitzacié del capitol 1, el jugador
pot passejar pels mateixos llocs, perd no hi ha ni ’Anna, ni la Claudia,
ni 'Atxis. Aquest final permet explorar el passat d’alguns personatges,
i de fet és I'inica manera de conéixer amb detall la historia amorosa

®>Un glitch en I'ambit de la informatica i els videojocs és un “error” que afecta negativament al
rendiment, la jugabilitat o I'estabilitat del programa en si. Es quelcom que no es considera com un
error de software o un bug, siné com una “caracteristica no prevista”. Tot i aixi, com que en el nostre
cas aquesta seria una accio planificada des de la ideacié del videojoc, es podria qualificar aquest final
com una petita aproximacié a un ARG (Alternate Reality Game o Joc de Realitat Alternativa) o el que
es coneix més popularment com un trencament de la quarta paret. D’aquesta manera, en tractar-se
d’una corrupcié de dades que impossibilita la re-jugabilitat, hem decidit anomenar-ho “Intentional
Glitch”.

53



del Vane i la Doris, la tavernera, a qui venia rom de contraban. El
capita pirata, la va abandonar per marxar a la recerca de I'llla del Gos
un temps abans de linici del videojoc. Més enlla d’'aixd, no hi ha
progressio narrativa, i el jugador queda estancat sense poder avancar
faci el que faci. El missatge final que es dona és que hagués pogut
aconseguir tot el que es proposava si hagués estat amb la tripulacio.
A partir d’aquest punt, es plantegen diversos finals® en funcié d’on
esculli acabar 'aventura el jugador:

(1) S’apunta a I'escola de marineria.

(2) Acaba a la taverna borratxo.

(3) Es suicida.
Fi i credits.

b) FINAL 7. Final només disponible si s’ha seguit la ruta paral-lela.
El jugador fa explotar el vaixell, cau a l'aigua i la resta de personatges moren.
Es rescatat pel kraken. En aquesta linia narrativa el jugador s’ha hagut
d’encarar tot sol al calamar, i aixd ha fet que l'animal li tingui un afecte
especial. Es portat a l'illa, on ressuscita el gosset. La imatge final és del
jugador amb el gosset viu en el mateix paisatge que el final 5 pero de dia. Fi i
credits.

RUTA ALTERNATIVA
CAPITOL 9:

[Retorn al punt en que la narrativa es divideix, al capitol 1]

Durant la discussié amb la resta de la tripulacid, el jugador ha escollit 'opcié que ha fet que
I'expulsin del vaixell. Esta sol a mar obert amb l'inventari i una pistola amb un sol tret. Té
tres opcions:

- Tornar al vaixell i suplicar que el deixin pujar, cosa que el tornara a la trama anterior.

- Seguir remant recte, cosa que fara que sigui victima del kraken que habita aquestes
aigues, i morira.

- Anar cap a una illa propera. Aquesta accio és el detonant de la historia secundaria.

Després d’escollir la tercera opcio, el jugador arriba a una illa desconeguda. Tot el que té a
linventari és el cadaver de I'Atxis i una pistola amb un sol tret.

Un petit mico el va a veure, i mitjancant senyals i sons li indica que vol que li aconsegueixi
uns platans de dalt una palmera. El jugador té dues opcions:

- Fer-li cas.

- Seguir endavant i no fer-li cas. Si ho fa, el jugador es troba uns contrabandistes de
rom que el maten en veure que ha descobert la localitzacié del seu magatzem secret
(retorna al mico automaticament).

® Es mostra en pantalla una il-lustracié del moment, just abans de que apareguin els credits.
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Si decideix fer cas al mico, es plantegen tres opcions:
- Disparar als platans perqué caiguin.

- Enfilar-se a la palmera per agafar els platans i guardar-se el tret. Després de
despenjar els platans, el jugador rellisca i es dona un fort cop al cap, que li produeix
una al-lucinacio.

- Al-lucinaci6: el jugador veu la sequéncia de passos que fa el capita Vane

guan amaga la peca de mapa oculta en el capitol 7 de la linia narrativa
principal, accié que alla només es pot coneixer a través del so. El jugador veu
el capita Vane amb la peca de mapa a les mans, i quan algu pica a la seva
porta, tanca el mapa al calaix i guarda la clau entre les pagines del quadern
de bitacola.

- Disparar al mico i vendre’l als contrabandistes. Ells li compren a canvi de rom, i el
jugador mor sol a la platja a causa d’un coma etilic.

En les dues primeres opcions, el mico, en tenir els platans, decideix guiar el jugador a través
de la selva en una direccié desconeguda. El jugador descobreix que la planta autoctona
d’aquesta illa és la marihuana. L’olor de tantes plantes el comenga a marejar. Pel cami, es
troben un personatge penjat d’'unes lianes. Demana que el baixin, obrint dues opcions
d’accio:

- Si el jugador conserva el tret a la pistola, pot disparar a les lianes i el personatge pot
baixar.

- Si no, el personatge demana al jugador que busqui algu que li deixi un objecte
tallant. El jugador i el mico s’endinsen en la selva de nou, i arriben fins els
contrabandistes. A canvi del mico viu, donen al jugador una caixa plena d’ampolles
de rom. Quan el jugador torna a buscar el personatge penjat, de cami es troba un
tresor amagat que pot recollir. Quan arriba on es troba el personatge misteriés,
trenca una ampolla i amb el vidre trencat talla les lianes.

Independentment de I'opcié escollida, el personatge queda lliure i, per agrair-li que I'hagi
salvat, condueix el jugador al poblat d’'una civilitzaci6 aborigen de canibals. Aquests,
veneren el seu Déu, una escultura Moai que parla. Els aborigens no els ataquen, ja que el
misteriés personatge (a qui anomenen Tanoka) és un amic de la colonia. En Tanoka es
gueda alla perqué volia anar a comprar marihuana tractada amb la recepta especial dels
aborigens, i lirecomana al jugador que vagi a veure el Déu Moai.

Per poder accedir a la zona on resideix el Déu, el jugador ha de superar un trencaclosques.

> Trencaclosques: Maria-mana

A l'estil del famés joc Simon Says, el jugador ha de reproduir una sequéncia de sons i
colors, consequencia dels efectes de la droga, projectats sobre una série de totems.

Quan el jugador guanya el trencaclosques i pot accedir a coneixer el Déu Moai, aquest li
proporciona un objecte per I'inventari: unes pinces estranyes.
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De sobte, apareixen alla el capita Vane, I'Anna, la Claudia, els Rundogs i un personatge
desconegut. També han resolt el trencaclosques. Darrere seu apareix en Tanoka. El
personatge desconegut que acompanya I'antiga tripulacié del jugador es sorprén de veure’l:
sén amics.

Els aborigens que custodien el Déu Moai reconeixen el capita Vane: resulta que sén fans
d’ell. Li han fet un cartell de recerca i captura amb un preu molt alt. Li demanen autografs i
ell els els firma, content. A més, el Déu Moai li déna al capita com a regal una peca del
Black Map sospitosa: en realitat, és un fulleté de publicitat d’'un bar. Aquest full només I'ha
vist el capita, la resta de tripulacid, jugador inclos, creuen que és una peca normal.

El jugador, que veu la peca del Black Map passar davant seu sense que en pugui veure el
contingut, només té dues opcions:

- Negociar que el deixin tornar a la tripulacio.

- Renunciar a la missio de ressuscitar I'Atxis: el jugador s’uneix a la tribu aborigen i
s’acaba el joc amb una cinematica en que es veu la tribu ballant al voltant d’'una
foguera.

Si escull la primera opci6, poden passar dues coses:

- Si anteriorment ha trobat i agafat el tresor que hi havia amagat enmig de la selva, la
seva antiga tripulacié és pobre i els interessa que el jugador torni amb ells.

- Sino hatrobat el tresor, la tripulaci6 és rica perqué 'han trobat ells. Si el jugador vol
tornar amb ells, haura de suplicar que el deixin tornar.

Qualsevol de les dues opcions porta a tres possibilitats de conversa:

- No convencer: el jugador s’uneix a la tribu aborigen i s’acaba el videojoc amb una
cinematica en que es veu la tribu ballant al voltant d’'una foguera.

- Convencer mitjancant el discurs.

- Convencer mitjangant el rom i els diners. El capitd Vane accepta de bon grat els
diners, perdo quan veu el rom queda en xoc, perque reconeix que son les ampolles
del trafic de la seva antiga tripulacio.

En qualsevol de les dues Ultimes vies, el jugador torna a formar part de la tripulacié, pero
aquesta li fa pagar un preu a canvi: dur a terme una perillosa missié que ells no han pogut
superar.

[Cinematica] La tripulacié llenca el jugador al mar des del Ranger. Es submergeix, i la
imatge s’enfosqueix. Sobre pantalla negra, s’escolten sons llefiscosos i bastant fastigosos, a
més de grunyits i gemecs. Una notificacié d’objecte utilitzat (les pinces) li indica que,
d’alguna manera, les ha utilitzat. Just després, apareix una notificacié d’objecte afegit a
l'inventari. El jugador acaba d’aconseguir una peca del Black Map. [Fi de la cinematica]

A partir d’aqui, es reprén 'argument de la trama classica, quan el capita Vane comenca a
actuar de manera sospitosa i els esta conduint a una destinacié que no sembla la correcta.
L’Anna i la Claudia expliquen al jugador que durant el temps que han estat separats, han
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trobat dues peces més de mapa. El jugador ha de seguir la mateixa metodologia que s’ha
explicat al capitol 7 per convencer la resta de la tripulacié de que alguna cosa no va bé i
desencadenar el capitol 8.

Fi del capitol.

» 7.7. El jugador: experiéncia d'usuari

A T'hora de referir-nos al personatge protagonista, és imprescindible concebre la pantalla de
'ordinador com una finestra oberta a I'univers Black Map a través de la qual el jugador pot
treure el cap i interactuar amb els seus habitants, utilitzant de les eines que nosaltres posem
al seu abast. En consequiéncia, ha estat necessari crear unes eines determinades perque
gualsevol tipus de jugador es pugui sentir comode en aquest univers. Dues de les eines
més significatives han estat:

- Un tractament de génere neutre del jugador.
- La possibilitat d’escollir entre multiples personalitats per tal de forjar el seu propi
caracter.

EL TRACTAMENT DE GENERE NEUTRE DEL JUGADOR

Cada cop és més habitual una visié dels generes on les fronteres entre el masculi i el
femeni es difuminen i generen un ampli ventall de possibilitats. En aquest sentit, Black Map
ens ha semblat I'oportunitat idonia per crear un personatge que s’adequi a aquest canvi de
paradigma social i permeti a qualsevol jugadoX sentir-se interpel-lat per la narrativa.

Aquest nivell d’inclusié ha repercutit sobretot a I'hora d’escriure tan els textos propis de la
interficie, incloent missatges de benvinguda, comiats de la partida i adverténcies, com
especialment els didlegs, els quals no inclouen cap adjectiu, determinant o pronom que faci
referéncia a un tractament masculi o femeni del jugador.

MULTIPLICITAT DE CARACTERS DEL JUGADOR

L’eleccidé entre multiples opcions de dialeg esdevé una eina imprescindible tan per avancgar
en la trama com per aprofundir en l'univers narratiu. En les aventures grafiques en tercera
persona, el jugador es veu obligat a representar personatges amb una psicologia molt
marcada i un caracter molt fort que en ocasions pot no transmetre engagement. En aquest
sentit, entrar en la ldgica de pensament d’'un personatge que no encaixa en els valors o la
logica del jugador, implica un esfor¢ extra a I'’hora d’entrar en la narrativa que hem volgut
evitar a tota costa a I'hora de construir el personatge protagonista de Black Map.

Per maximitzar la sensaci6o de llibertat del jugador dins l'univers narratiu, han estat
dissenyats tres models de personalitat en base a tres models de jugador imaginaris. Cap
d’aquests caracters respon a cap estereotip de génere. A més, cada caracter respon a un
nivell de practicitat i rapidesa amb el qual es vulgui resoldre I'accié a cada moment.
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CARACTER 1: Cerca la maxima practicitat. Planteja les opcions de resolucié de
conflictes més directes, prioritzant la missio, I'objectiu i la recompensa per davant del
gag o la historia. Esta pensat per aquell jugador que té pressa per acabar el joc,
valorant el fet d’assolir una meta per davant I'exploracié. Tanmateix, respon a la
necessistat d’aquell jugador que s’esta iniciant en el génere i cerca la opcié més
“facil” o intuitiva.

CARACTER 2: Es el cas contrari a I'anterior. Prioritza la conversa natural per davant
de la resolucio de I'objectiu. En ocasions genera loops (perqué al cap i a la fi s’ha de
resoldre I'objectiu per avangar en la narrativa) perd aporta humanitat i versemblanca
a l'univers del joc. També permet accedir a informacions addicionals que poden
facilitar la resolucié de futurs trencaclosques. Prioritza I'exploracié per davant de la
conclusioé de les missions.

CARACTER 3: Barreja els dos plantejaments anteriors i afegeix el contingut grotesc.
Presenta un caracter que pretén resoldre els objectius de forma directa, impulsiva o
fins i tot per mitja d’'un acudit o un insult a costa d’altres personatges. Alterna la
resolucié de l'objectiu amb I'exploracid, i pot no aportar ajuda addicional a la
resoluci6 de la trama, ja que aquest recurs fa perdre el respecte dels altres
personatges.

La idea és que, per mitja d’aquests caracters, el jugador esculli 'opcié més adient d’acord
amb la seva manera de jugar. Es imprescindible que el protagonista sigui un reflex de
'anima del jugador per mitja de cadascuna de les seves decisions.

» 7.8. Normes de comportament dels PNJ

Tan dins com fora del vaixell, cada personatge protagonista desenvolupa un rol determinat
dins un sistema jerarquitzat que pot condicionar tan la llibertat exploratoria com les
decisions del jugador.

Segons l'ordre d’'importancia dins el vaixell, s’estableix una jerarquia entre personatges que
es manté al llarg de tot el transcurs narratiu:

Capita Charles Vane: Es qui dona totes les ordres. En consequiéncia:

- Condiciona les activitats i les rutines dels altres PNJ (sempre que es trobin a
bord del Ranger). Aix0 provoca que no sempre estiguin disponibles per
ajudar el jugador en el transcurs de les missions, obligant-lo a pensar
solucions alternatives.

- No encomana missions al jugador. Les missions del videojoc sén
independents a les ordres del capita. El jugador ha de fer un esfor¢ per
descobrir quin és el veritable entrebanc de cada situaci6 i trobar la forma de
sortir-ne sense dependre del capita.

- En ocasions, el capita pot condicionar la llibertat exploratoria del jugador.
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El jugador és lliure de fer peticions al capita. Convé destacar que no totes les

peticions poden ser ben rebudes o acceptades.

De la mateixa manera, el capita també pot fer peticions i demanar opini6 al

jugador

- Sempre que el Vane demani opini6 al jugador sobre algun tema

concret a bord del Ranger, entre les mdltiples opcions de resposta
n’hi haura una que digui “A mi m’és igual, proposo fer explotar el
vaixell’. Aquesta opcidé es tracta d’'un cami sense sortida que activa
una cinematica del vaixell explotant, pero sempre retornant al punt de
partida de la conversa. L'Unica excepci6 es troba en el capitol 8, en
gue genera continuitat narrativa i condueix als protagonistes a un final
alternatiu.

- Anna i Claudia: S6n el suport del jugador.

Ajuden a descobrir la missié principal de cada episodi, actuant com a
coprotagonistes.

Proposen solucions als diversos trencaclosques en forma de pistes.

Se les pot deixar a carrec de resoldre missions secundaries de forma
automatica.

El jugador és lliure d’escollir el grau de confianca que vol dipositar en elles,
atenent a les consequéncies que aix0 pot portar.

- Run Dogs: Compleixen tres rols significatius.

La seva missi6 principal és abaixar la corba de dificultat al jugador en cas de
necessitat.

Compleixen un rol coprotagonista en moments concrets de la historia,
ajudant en la resolucié de missions principals de determinats episodis.
Incorporen el seu propi sistema de recompenses: Durant I'exploracio lliure a
bord del Ranger, el jugador pot trobar una serie de partitures amagades.
Aquestes constitueixen la banda sonora del videojoc, la qual sera més rica en
funcié del nombre de fulls aconseguits. El jugador té I'opcié de demanar
peticions musicals als Run Dogs per amenitzar la resolucido dels
trencaclosques, o bé de demanar-los silenci en cas que no se senti a gust
amb la musica de fons.

Tanmateix, el joc també compta amb un extens ventall de PNJ extres repartits per les
diverses illes de I'arxipélag que, en diferents mesures, també comptaran amb els seus
minuts de gloria en el desenvolupament de la historia.

Tan si son extres com protagonistes, el jugador podra obtenir informacié dels PNJ de dues
formes diferents:

- Interactuant directament amb ells iniciant un dialeg
- Parant atencio6 als dialegs entre PNJ
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8. Disseny estetic

> 8.1. La posada en escena de Black Map

La implicacié personal en el projecte i la seva historia és quelcom gue sobrepassa el nivell
narratiu. Aix0 es nota a primera vista amb la intervencié de les desenvolupadores exercint
rols coprotagonistes en companyia del jugador.

Si bé interessava aconseguir una estética desenfadada que evoqués el to humoristic de la
narrativa mitjangant la llibertat que ofereix el cartoon en 2D, cal remarcar que I'estil de dibuix
amb el que han estat dissenyats els personatges és la marca personal que caracteritza
I'estil de la Claudia des de fa més de 10 anys; estil amb el que han estat il-lustrades en
format comic les multiples aventures de I'Anna i la Claudia fent de pirata, que han inspirat

Escolta... Seh*h;ia?*';;.e;‘;éfqu de

Comuntcacts Audfoyvisval comsomees
v

Primer logotip del projecte (abril 2015) Una de les primeres vinyetes (maig 2015)

Pel que fa als escenaris, era necessari dissenyar-los en consonancia amb el to que
desprenen els personatges. Per aquest motiu era indispensable renunciar a la utilitzacié de
técniques hiperrealistes, ja que el contrast hauria jugat en contra de la narrativa. D’aquesta
manera, hem apostat per utilitzar poques textures i colors molt vius per tal de dotar la imatge
d’una estética cartoon.
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Primer esbos d’una coberta (2016)

En base a aixd, la posada en escena de l'univers de Black Map podriem dir que es
caracteritza per ser “cadticament ordenada”. Volem aconseguir que el jugador gaudeixi
d’'una navegacio intuitiva, i que al mateix temps trobi incentius visuals que enriqueixin la
seva experiencia, aportant-li sensacio de realisme. Un bon exemple és el menu principal,
situat al camarot del Capita Charles Vane. Aquest espai, més enlla de comprendre la
interficie classica del menu, permet ser explorar lliurement. Aqui, el jugador pot entretenir-se
observant un extens ventall d’objectes que componen la col-lecci6 del capita i revelen
detalls addicionals del seu background.

Disseny definitiu de la interficie del menu de joc
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LA POSADA EN ESCENA EN BASE LES REFERENCIES

En aquest context, seria impossible entendre I'evolucié del nostre projecte a nivell de
posada en escena, disseny i construccid dels entorns interactuables sense citar els
referents que hem tingut en compte a I'hora de determinar I'estructura i recorregut dels
diversos escenaris.

Com hem esmentat anteriorment, els productes sorgits de la casa Daedalic Entertainment
han estat un dels nostres principals referents a tenir en compte al llarg de totes les fases de
desenvolupament del projecte, ja que treballem amb el mateix motor de programacio.

Utilitzar el mateix motor de programacié ens ha beneficiat en un sentit molt basic perd molt
atil: quan tenim una idea en ment, sabem si es pot realitzar comprovant si alguna de les
referéncies utilitza técniques similars. D’aquesta manera, ens donen la garantia de que és
possible fer realitat la idea que tenim en ment a nivell técnic, podent intuir fins a quin punt
podem portar-la més enlla.

En aquesta fase del procés, ens ha interessat particularment la seva forma de construir els
escenaris i de disposar els elements interactuables de forma ordenada en un entorn
aparentment caotic. Perod sobretot, cal destacar el seu Us de la falsa perspectiva en entorns
2D i I'exploracié dels entorns mitjangant I’'scroll horitzontal.
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Tot i tractar-se d’una aventura grafica en tercera persona, en ocasions, Randal’s Monday fa (s
de la perspectiva subjectiva per mostrar determinats elements.
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This sucks! You can only RECEIVE phone calls in
this stupid gamesa ==

Gracies a aquesta escena, vam descobrir que Visionaire Studio permetia fer desplagcaments de
camera. Quan les tanques i els cotxes d’emergéncies marxen, es pot accedir a la resta de
I’escenari en fora de camp mitjan¢ant un scroll horitzontal.

Tanmateix, els videojocs de Daedalic Entertaintment no deixen de ser aventures grafiques
classiques en tercera persona. Si bé han suggerit idees interessants que han evolucionat
fins a fer-nos desenvolupar el punt de vista subjectiu del jugador, també calia trobar la forma
de fer que aquest es desplacés.

Per tractar aquets aspecte vam recorrer a la saga Myst, de Cyan Worlds. Es tracta d’'una
série d’aventures grafiques en primera persona on el jugador es desplaga per I'espai
mitjanant el tele-transport, malgrat situar-se en un entorn tridimensional. A nivell general,
ens han interessat les mecaniques de resolucié de trencaclosques i la interacci6 amb
objectes, en especial el fet d’haver-se d’aproximar al maxim a I'objecte per mantenir-hi un
contacte més huma. Tot i aixi, els desplacaments per I'entorn dificulten notablement
I'experiéncia interactiva, ja que fins que no tens un maxim coneixement de I'escenari és molt
facil desorientar-se, sobretot durant la primera exploracié de lilla. A més, en no poder
controlar el punt de vista, costa tenir una visio general de I'entorn.

En aquest aspecte, som conscients en que potser hagués estat més efectiu generar un
walk-simulator en un entorn 3D per aconseguir un desplacament fluit, perd precisament
'esséncia de Black Map esta en el cartoon i la llibertat que aquest aporta a nivell artistic, i
sense la qual la narrativa perdria gran part del sentit. Situant el projecte en un entorn
tridimensional, no només s’allunya del génere de I'aventura grafica classica, sind que a més
sembla que vagi a buscar un realisme i una versemblanca que no concorden amb el gui6
literari del projecte. En definitiva, considerem que un gui6 de pes treballat en claus
comiques i replet d’humor absurd, en un entorn cartoon bidimensional que li faci justicia, pot
ser tant 0 més immersiu per al jugador que un guié més serids, formal i/o reflexiu situat en
un entorn tridimensional que permeti I'exploracié en 360°.

D’aquesta manera, hem decidit mantenir els desplagaments per mitja del tele-transport del
jugador, treballant amb perspectives i plans generals que permetin un analisi minuciés de
'espai. Per ajudar en la ubicaci6 del jugador en aquest entorn, els escenaris inclouen una
série de reclams visuals, com sén el mosaic de 'empedrat del terra o els cartells de les
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botigues, dissenyats expressament per convidar el jugador a realitzar un desplacament fluit.
Les distancies a recorrer també han estat mesurades amb cura per evitar desplacaments
tan excessivament curts com excessivament llargs. Cal destacar que la incorporacio dels
scrolls horitzontals per controlar el punt de vista, juntament amb diversos reclams auditius
per part dels altres personatges aporten humanisme a I'experiéncia.

Imatge original de la cruilla de Port Ronya.
Fora del context del prototip es pot apreciar la falsa perspectiva.

En tractar-se d’'un videojoc en primera persona on el guio literari té tant pes i que, a més, és
transmes principalment a través dels altres personatges, per parlar de la posada en escena
de Black Map és imprescindible centrar-nos en la relacié del jugador amb els altres PNJ.
Per construir les escenes d’interaccié amb els PNJ ens hem hagut d’endinsar en el terreny
de les visual novel japoneses, altrament conegudes com otomes. Més concretament,
voldriem destacar el disseny tant estetic com d’interficie de Hakuouki: Kyoto Winds, on els
personatges principals parlen amb la protagonista sempre en pla mig i amb el fons
desenfocat.

Sanosuke Harada

"Come and get me, you son of a bitch! *

Tot el videojoc es mostra en perspectiva subjectiva. En conseqiiéncia, tots els PNJ es
dirigeixen directament a al jugador en pla mig mirant a camera.
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Sanosuke Harada

"I'm impressed, Chizuru."

Ara bé, quan el jugador es guanya la confianga d’un PNJ concret, aquest se li adregara en un
pla més tancat, d’acord també amb el grau d’intimisme de la conversa.

La idea plantejada en aquesta novel-la visual ens ha permés poder establir una jerarquia de
relaci6 amb els PNJ de Black Map en funcio del protagonisme de cada personatge en la
narrativa i el grau de confianga que li agafa el jugador. D’aquesta manera, el jugador
mantindra les distancies amb els PNJ secundaris i extres, i s’escurgara la distancia quan
interactui amb els personatges protagonistes i els amics d’aquests:

Ara bé, també hi ha personatges secundaris i extres programats de tal manera que si el
jugador insisteix en establir-hi una relaci® més proxima, aquests s’aproximaran al mateix
grau que un personatge principal:
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Es tracta d'una jerarquia que no només influeix en el disseny artistic general de tot el
videojoc, sind que a més repercuteix directament en les animacions dels personatges.

> 8.2. Escenaris

Tots els escenaris de Black Map s’han construit pensant en la perspectiva subjectiva del
jugador. Aix0, ha requerit utilitzar punts de vista realistes dins I'estética cartoon, aplicant
recursos visuals com el punt de fuga en els exteriors.

Per tal d’aconseguir-ho, en alguns casos s’ha requerit I'elaboracié d’'un model tridimensional
de I'espai, el qual s’ha utilitzat de plantilla per elaborar els escenaris cartoon bidimensionals
gue es poden apreciar al videojoc. Un dels casos seria el carrer principal i el moll de Port
Ronya.

Model tridimensional del Carrer Principal de Port Ronya, i primer eshos fet a partir del model
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Disseny definitiu del Carrer Principal de Port Ronya

El métode de desplacament empleat per passar d’'un escenari a un altre és el tele-transport.
Aquest es pot realitzar:

- Clicant als laterals dels escenaris que ho permetin. La camera realitzara un petit
paneig en aquella direccid, per indicar al jugador la possibilitat de desplacar-se.

- Clicant al final d’'un punt de fuga, en cas que aquell carrer tingui continuitat.

- Clicant senyalitzacions i cartells que mostrin una direcci6é determinada.

- Clicant portes per tal d’accedir als espais interiors en cas que la porta estigui oberta
o I'entrada sigui permesa.

Convé destacar que els punts calents dels desplagaments s’'indiquen amb la mateixa icona
que la resta d’objectes interactuables:

Aquestaicona apareix sobre els elements interactuables de cada escena
quan el jugador prem la tecla d’ajuda.

Com s’ha anat comentant, I'scroll horitzontal també és un recurs visual forca emprat en tot el
projecte, i compleix dues funcions principals:

- Indicar la direccié per on continua I'escenari, per incitar el jugador a realitzar el

desplagament.
- Aportar realisme a la perspectiva subjectiva, simulant la sensacié de moviment del

cap per explorar un cami de varies direccions.
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ESCENARIS DEL CAPITOL 1:

o Taverna:

Es tracta del primer escenari interactuable del videojoc. La seva funcié principal és indicar al
jugador que es troba en un videojoc en primera persona. Per aix0 la camera ha estat
col-locada de tal manera que deixa la cervesa (interactiva) en primer terme, i la linia de la
mirada del jugador concorda en alcada amb la dels personatges que estan asseguts. Quan
la cambrera de darrere la barra avanca, es pot apreciar el canvi de perspectiva.

El jugador no es pot aixecar de la cadira ni desplacar-se per I'escenari. Aquest escenari s’ha
construit per incitar el jugador a interactuar amb I'espai i els personatges només comencar
el videojoc, per obtenir informacié. La narrativa ha estat plantejada perque sigui el jugador
qui hagi de prendre la incitativa. Com que és un foraster, ningl interactuara amb ell de
forma gratuita.

De la mateixa manera, I'inica manera de canviar d’escenari és provocant que els altres
personatges expulsin el jugador del local.

Principals punts calents de I’escena:
- Lacervesa
- La porta del lavabo
- L’ampolla buida de Rom Doris
- El cartell de recerca i captura de Charles Vane
- En Megabyte
- LaDoris
- En Llucius
- LaHiroshima
- EnJack
- Larata
- EnLenny
- LAtxis
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o Exterior de la taverna:

Es la continuacio directa de I'escenari anterior. Per remarcar I'expulsié definitiva del local,
s’ha empleat el recurs de tancar la porta a la cara del jugador. Per tal d’'avancar, un jugador
en tercera persona hauria de fer gest de girar-se i avancar. Per arribar a aquest raonament,
el jugador de Black Map pot fer scroll horitzontal cap a la dreta (seguint 'ordre de lectura).
En clicar el marge, s’efectua el desplagament en aquella direccio.

Principals punts calents de I’escena:
- Laporta de la taverna
- El cartell de recerca i captura de Charles Vane
- Lafinestra de la taverna
- El cartell de la taverna
- El marge dret de la pantalla

o Carrer principal:

Es I'escenari on es concentren la major quantitat de personatges. La seva funcié principal
és mostrar al jugador un fragment de la vida quotidiana del poble on es troba. De nou,
només el jugador pot iniciar converses amb els personatges, ja que ningu el coneix. De la
mateixa manera que a I'escenari anterior, el punt de vista corrobora que el jugador es troba
dempeus.

Per desplagar-se, s’ha de clicar el final del punt de fuga.

Principals punts calents de I’escena:
- El'mico
- El paper arrugat del terra
- Lagavina
- La Mireia i la Meritxell
- En Hajime Saitou i en Souji Okita
- L'Atxis
- Elfons de la imatge
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o Moll de Port Ronya:

Consta d’una cruilla que dona la possibilitat de desplagar-se per mitja de I'scroll horitzontal,
permetent al jugador girar el cap en un angle de quasi 180°, escollint a quin costat del moll
prefereix interactuar. Consta d’una imatge de 1080p x 3240p que imita la falsa perspectiva
d’'una cruilla.

- Moll esquerra de Port Ronya:

No esta pensada perque el jugador hi accedeixi de forma intuitiva, ja que es troba en la
posicié contraria a I'ordre de lectura. Es una opcié pensada pel jugador més explorador, de
manera que tota la informacié que es doéna en aquesta meitat de I'escenari és addicional.
Unicament serveix per ampliar el bagatge sobre l'origen i I'estructura social de la Gran
Iguana.

Principals punts calents de I’escena:
- EnBarry
- La porta de la fabrica d’espelmes
- Les fletxes que indiquen la botiga de I'Steve
- El marge esquerra de la pantalla (per tornar enrere)
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- Exterior de Ila botiga de I’Steve:

Unicament s’hi pot accedir des de la meitat esquerra del moll, per mitja del cartell que se
situa al fons. Es un cami sense sortida que amplia la informacié sobre I'estructura
geografica de l'illa. La seva funcié en la narrativa s’engega a partir del fet inductor, en que
I'Steve fa acte de preséncia i mostra I'stock del seu local.

De manera similar a escenes anteriors, per tornar enrere es recorre a I'scroll horitzontal en
el marge esquerra.

Principals punts calents de I’escena:
- El cartell de la paret
- El cartell de la botiga
- El paper que hi ha penjat a la finestra de la botiga
- Una de les barques de I'Steve
- El marge esquerra de la pantalla

Moll dret de Port Ronya:

Es on es situa el punt calent que permet iniciar el fet inductor de la narrativa: la porta de
'academia de marineria. Tot i aixi, també inclou recursos visuals que permeten al jugador
fer-se una idea dels canvis socials i politics pels que ha passat La Gran Iguana al llarg de la
seva historia recent. A partir que s’activa el fet inductor, s’acaba I'exploracio lliure de I'espai i
el jugador Unicament es podra desplacar pels escenaris de forma lineal en funcié del
transcurs narratiu. D’aquesta manera, el dialeg augmenta el seu pes en la trama.

Principals punts calents de I’escena:
- L'estatua
- La placa de 'académia de marineria
- La porta de 'académia de marineria
- El marge dret de la pantalla (per tornar al carrer principal)
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o Coberta del vaixell rony6s (El Bollo):

Unicament permet el desplacament fins al pont de comandament i la interaccio lliure amb
els diversos elements de la coberta, a més dels dialegs de 'Anna i la Claudia.

Principals punts calents de I’escena:
- Ladestral
- Eltentacle gegant
- Elsulls
- El ninot de vudu
- Lacalavera
- La Claudia
- LAnna
- Eltimo
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o Pont de comandament del vaixell ronyds (El Bollo):

Permet interactuar amb els tres personatges que apareixen en escena i activar la
cinematica que condueix a la seglient escena.

Principals punts calents de I’escena:
- L’Steve
- La Claudia
- L’Anna
- Eltimo

ALTRES ESCENARIS SIGNIFICATIUS
o El Ranger

Es tracta del berganti comandat pel capita Vane. Es el mitja de transport que permetra als
protagonistes desplacar-se per l'arxipélag a la recerca de les peces del mapa. Es I'escenari
més significatiu de tot el transcurs narratiu. A bord del Ranger hi transcorren els capitols 2,
5,6i8.

Exploracié del vaixell
El jugador pot explorar lliurement els segiients espais:
- Lazona de coberta
- Coberta principal
- Proa
El pont de comandament
El pal major
Torre de guaita
- Lazonade bodega
- El menjador
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- LaCuina
- Els dormitoris de la tripulacié
- El despatx del capita: Es I'inic espai restringit al jugador. Per por a que es remenin

les seves coses, el capita només permetra I'accés al camarot quan ell es trobi dins,
per aixi impedir qualsevol exploracié exhaustiva. El jugador Gnicament podra estar
sol al camarot entrant-hi des del menu principal del joc, interficie del qual esta
situada en el diari de bitacola del capita, sobre la taula del despatx del camarot.
D’aquesta manera, I'exploracié exhaustiva només es podra dur a terme sortint de la
narrativa.

Convé destacar que els PNJ es poden desplacar pel vaixell. El jugador pot raonar
lbgicament la ruta de cada personatge en funcié del seu rol dins d’aquest. D’aquesta
manera:

- Capita Vane: Tot i que majoritariament esta al despatx del camarot, és I'Unic
personatge que es desplaga per qualsevol zona del vaixell. Sempre que es trobi fora
del despatx, la porta romandra tancada i el jugador Unicament hi podra accedir des
del menu de joc.

- Anna i Claudia: Es desplacen per tota la zona de coberta.

- Run Dogs: Es desplacen per tota la zona de bodega.

Interaccio al vaixell

A excepcio del camarot, el jugador pot agafar lliurement qualsevol objecte interactuable del
vaixell i guardar-lo a I'inventari. Convé destacar que no tots els objectes son necessaris per
avancar en el transcurs narratiu. El jugador ha de ser capac¢ de deduir quins objectes creu
que li podran resultar d’utilitat en un futur.

Dins el camarot, en preséncia del capita Vane, el jugador Gnicament pot agafar els objectes
gue el capita li permeti. En cas d’accedir a I'espai a través del mend, trobant-se totalment
sol, el jugador disposa de la mateixa llibertat que en qualsevol altre espai per interactuar
amb els objectes.

o EI Menu Principal

El menu principal del joc esta compost pel diari de bitacola del capita Vane, que condensa la
interficie classica d’'un menu de videojoc, perd també engloba I'espai en que aquest es
situa: el camarot del capita. Esdevé un escenari significatiu, ja que la interaccié amb aquest
segon espai repercuteix directament en la narrativa del joc:

74



Imatge del ment complet. Es pot apreciar la falsa perspectiva en quasi tots els angles. El
jugador es desplaga per aquest espai mitjangant I’scroll horitzontal, vertical i diagonal.

Abans de fer una distincié dels diversos rols del menu tan a nivell d’interficie com narratiu,
convé recalcar un seguit de normes de control.

NORMES DE CONTROL DEL MENU PRINCIPAL

Unicament s’hi pot accedir a partir del Capitol 2.

S’acciona prement la tecla Escape.

També serveix per pausar la partida (fins la detonacié del Capitol 8, que deriva en
els possibles finals del joc).

EL MENU PRINCIPAL COM A INTERFICIE
A nivell d’interficie, el diari de bitacola del capita Vane encarna la funcié de menu principal.
Des d’aquest diari, el jugador pot:

Iniciar una partida nova.

Guardar/Continuar una partida guardada.

Accedir a les instruccions de comandament del joc
Accedir a la configuracio técnica del joc i regular-la.
Visionar la sequiéncia de credits.

Sortir del joc.

EL MENU PRINCIPAL COM A ESCENA
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Si el jugador acosta el ratoli a algun dels extrems de la pantalla mentre es troba davant del
diari, podra gaudir d’'una experiéncia d'immersié total per I'espai que engloba el camarot del
Capita Vane, com si es trobés assegut a la seva cadira.

Encara que el jugador es trobi fora de la partida, el mend es converteix en una mena de
limbo. D’aquesta manera, les normes d’aquest escenari son les mateixes que les de
qualsevol altre escena interactuable dins una partida. Es a dir:

- Es pot interactuar amb els objectes del mend/camarot.

- Es poden recollir i combinar objectes del menu/camarot dins l'inventari.

- Qualsevol modificacié dels objectes que es faci del menu/camarot repercutira en la

partida més recent que s’estigui jugant.
- En cas d’iniciar una partida nova, el menu/camarot torna al seu estat original.

Al llarg de I'experiéncia interactiva, la relacié entre el menu de joc i la narrativa de la partida
és una constant inevitable. Des de dins la partida, el capitd Vane prohibeix al jugador
accedir a la majoria d’elements interactuables del seu camarot, al-legant que no suporta que
li remenin les coses. Tanmateix, molts d’ells sén objectes imprescindibles per avancar en la
narrativa. Al menu principal no hi ha ningu que prohibeixi al jugador accedir als objectes que
necessita, per tant haura de recérrer ocasionalment a aquest limbo que li ofereix el propi
menu del joc.

Degut a aquest factor, la paret que separa narrativa i interficie es trenca al final del capitol 7,
desembocant en els diversos finals del joc.

> 8.3. Objectes

Al llarg de la historia, el jugador podra fer Us dels objectes del seu voltant per ajudar-se en la
resolucié dels diversos trencaclosques. Els podra utilitzar tan bon punt els trobi, en cas que
n’hagi de fer Us de forma immediata, o els podra guardar a I'inventari en cas que consideri
que li poden resultar d’utilitat en un futur.

Convé destacar que el jugador compta amb la capacitat de recollir objectes dins la partida,
en qualsevol escena interactuable, i fora, en el menu principal.

NORMES DE L'INVENTARI

L’inventari esta integrat en la narrativa i estetica de la historia en forma de capsa de fusta
vella. Es tracta de la capsa que el capita Vane entrega al jugador al final del primer capitol
perqué hi guardi les restes del seu gos mort.
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Inventari amb I’Atxis dins.

L’inventari compleix les seguents funcions:

- Es un magatzem perqué el jugador pugui guardar i tenir accés, de forma atemporal,
als diversos objectes interactuables que pot considerar Utils pel transcurs de
l'aventura.

- També és un camp d’experimentacié. El jugador pot intentar combinar dos objectes
dins l'inventari per tal d’obtenir un nou resultat.

Qualsevol objecte emmagatzemat a l'inventari es pot treure i utilitzar per resoldre els
trencaclosques del joc (fins i tot el cadaver del gos). Ara bé, convé recordar que no tots els
objectes tenen una funcio, el jugador pot recollir objectes que no li serveixin per res.

Pel que fa els objectes utils per avangar en la narrativa, n’hi ha de dos tipus:

- Objectes d’'un sol us: Estan pensats per realitzar una unica funcié dins la
historia. Un cop s’hagin extret de l'inventari i hagin complert la seva funcio,
desapareixen.

- Objectes multi-usos: Son objectes que poden desenvolupar diverses funcions
al llarg de tota la historia. Quan hagin desenvolupat la seva funci6, tornaran
automaticament a l'inventari per estar a disposicio del jugador.

Existeixen dues maneres d’accedir a l'inventari:
- Des de dins la partida, en qualsevol escena interactuable, per mitja de la rodeta del
ratoli.
- Scroll amunt: Apareix de la part inferior de la pantalla.
- Scroll avall: S'amaga en direcci6 a la part inferior de la pantalla per guardar-
se.
- Des de fora la partida, per mitja del menu del joc.
- Clic del bot6 esquerre: La capsal/inventari esta situada damunt la taula del
despatx, a la vista del jugador, per tan s’acciona com qualsevol objecte
visible.
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9. Disseny sonor

El so de Black Map esdevé un element imprescindible per complementar la navegacio
immersiva de Black Map. Els elements claus que el componen sén la banda sonora original,
els efectes sonors i el doblatge.

La Banda Sonora de Run Dogs

Pel que fa a la banda sonora original, consta d’'un album de 11
cangons compostes per un grup originari de Barcelona anomenat
Run Dogs’. La banda ha cedit els drets del seu aloum (també titulat
Run Dogs) i la seva imatge en categoria temporal de non-profit. El
contracte (adjuntat en annex) s’haura de revisar i actualitzar a partir
de que el joc comenci a generar beneficis economics.

La banda Ila formen en McWolf (bateria)), en McFly
(guitarrista/baixista) i en McOrdeon (acordionista), i entre els 3 posen la veu cantant.
Anomenen al seu peculiar estil de musica “gypsy-celta-ska”, un estil frenétic amb tocs
mariners que encaixa com anell al dit a I'univers del projecte.

La seva posada en escena tampoc deixa el seu public indiferent, i és que a I'hora de pujar a
I'escenari semblen extres de la pel-licula Braveheart: amb el tors nu (independentment de
'época de I'any), pintat amb pintures tribals i tapant-se Unicament amb un kilt de pell. Tenen
un estil tan carismatic, que no sorprén que s’hagin guanyat un rol coprotagonista a la
narrativa de Black Map.

[ RUN DOGﬁ

BORN To BARK

o
------

.......

Pel que fa les seves cangons, se’ns han cedit en versio tan instrumental com amb lletra, i
estan destinades a complir dos proposits:

- Les versions instrumentals acompanyen la navegacio i sonen de fons en el transcurs
de l'aventura.

" http://www.run-dogs.com/
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- Les versions amb lletra s6n les recompenses per trobar les partitures amagades al
vaixell. Sempre que ho prefereixi, el jugador podra demanar al grup que li cantin
alguna canc6 del repertori, enlloc de les versions instrumentals.

Efectes Sonors

Els efectes sonors d’arxiu complementen la part musical i aporten dues grans funcions dins
el joc. Per una banda, serveixen per guiar el jugador a través de I'experiéncia interactiva,
incitant-lo a anar cap a algun punt calent d’importancia. D’altra banda, aporten
versemblanca. Es a dir, si ens movem en una ambientacid cartoon, els efectes sonors
també pertanyen en aquest univers. Aquests efectes han estat extrets de diverses
biblioteques sonores online gratuites.

Doblatge

Pel que fa al doblatge, només el capitol 1 de Black Map ja compta amb 22 personatges, 18
dels quals parlen. Seguint el model de les Visual Novel japoneses, vam decidir que el
jugador no fos doblat, principalment perqué no té ni génere ni edat definits per tal
d’emfatitzar 'engagement amb el public. D’aquesta manera, hem necessitat la col-laboracio
de 16 persones que han donat vida als seglients personatges:

Personatge (per ordre d’aparicio) Doblador/a
Llucius “el Barbes” Albert Rozas
Doris Ariadna Rodriguez Sabria
Hiroshima Josep Maria Roca
Lenny Albert Guillaumes
Megabyte Nil Llibert Garcia
Souji Okita David Cuevas
Hajime Saitou Carles Nouvilas
Gavina Albert Guillaumes
Mireia Claudia Raventos
Barry Juli Raventés
Almirall Albert Guillaumes
Anna Anna Saumell
Claudia Marina Boada
Steve Franco Civitillo
Charles Vane Andreu M. Miret
McOrdeon Angel Ribas
McFly Marti Farras

McWolf

Yago Varela
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10. Disseny técnic
> 10.1. Game World

o 10.1.1. OBJECTIUS | MISSIONS

En tractar-se d’'una aventura grafica estructurada per capitols, a I'hora de plantejar els
objectius a assolir i les missions per resoldre’ls, convé fer una distincio entre:

- Objectius amb continuitat: Son els objectius principals que han empés el jugador i
els seus companys a emprendre I'aventura. Es van assolint de forma progressiva i
tenen repercussio durant tot el transcurs narratiu. Engloben:

- Recopilar totes les peces del Black Map.

- Fer tornar a la vida I'Atxis.

- Convertir ’Anna i la Claudia en pirates professionals.

- Contribuir a que el capita Vane obtingui el premi de Pirata de I'Any.
- Trobar totes les partitures dels Run Dogs per fer-los famosos.

- Objectius auto-conclusius: Son els objectius secundaris que permeten avancar a
través dels diversos capitols del joc. Son diversos i varien en funcié de cada capitol.
Per tal de resoldre’ls, requereixen dos tipus de missions:

- Missié Principal: N’hi ha una per cada capitol, i resoldre-la implica poder
avancar en la narrativa, donant pas al segient episodi.
- Trencaclosques: Saén els diversos entrebancs que el jugador ha de resoldre
per progressar en la missi6 principal. N'hi ha de dos tipus;
- Obligatoris: Resoldre’ls és imprescindible per avangar en la trama
narrativa.
- Optatius: Resoldre’ls no és significatiu per la narrativa, perd aporten
recompenses al jugador que li poden facilitar la resolucié de futurs
trencaclosques obligatoris.

La resolucié dels objectius principals es troba implicita en la resolucié d’objectius secundaris
de la seglient manera:

e Recopil-lar totes les peces del Black Map: Les peces del Black Map so6n la
recompensa de les missions principals dels capitols 3, 4,5, 7 i 8.

e Fer tornar a la vida I’Atxis: Esdevé la missié principal del Capitol 8 un cop s’han
encaixat totes les peces del Black Map.

e Convertir PAnna i la Claudia en pirates: Es pot assolir de dues maneres diferents:

o Demanant-los ajuda en 4 trencaclosques diferents. A copia d’ajudar el
jugador, adquireixen el suficient bagatge per ser considerades pirates.
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o [Esgotant totes les seves opcions de dialeg durant la primera meitat del
capitol 6, en que parlen de la seva vida privada. Gracies a I'empatia del
jugador, agafen prou confianca en si mateixes com per professionalitzar-se
en la pirateria.

e Contribuir a que el capita Vane obtingui el premi de Pirata de I’Any: S’assoleix
guan el jugador troba la manera de conduir tota la tripulacié fins a I'llla del Gos, en
un dels possibles finals del Capitol 8.

e Trobar totes les partitures dels Run Dogs per fer-los famosos: La resolucio
d’alguns dels trencaclosques requereix una exploraciod del vaixell. Alla, també s’hi
oculten diversos fulls de partitures, imprescindibles per ajudar els Run Dogs a assolir
el seu objectiu.

Convé destacar que només hi ha una ruta narrativa que permet resoldre tots els objectius
en només una partida. Tanmateix, la resolucié dels objectius no és una prioritat 0 una
obligacié per poder acabar la historia; sén l'incentiu perqué el jugador inicii I'aventura, perd
a mesura que es van obrint les diverses possibilitats, interessa més que el jugador se senti
liure navegant i prenent decisions que no pas que compleixi amb el que tedricament
s’hauria d’esperar d’ell com a jugador.

No interessa que el jugador se senti obligat a fer res. Black Map, a grans trets, esta pensat
per prioritzar I'exploracid i I'experimentacié per damunt de [l'obtencid de premis i
recompenses. La resolucié de trencaclosques, per damunt de tot, serveix per augmentar el
nombre de vies per explorar.

o 10.1.2. OBTENCIO DE PISTES | AJUDES

En la Ruta Classica, sovint el jugador haura de fer pinya amb els altres membres de la
tripulacié per resoldre els trencaclosques. El treball en equip a Black Map permet al jugador
descobrir les habilitats especials de cada personatge i com aquestes poden contribuir a
resoldre les missions aportant pistes i ajudes.

Existeixen dos tipus d’ajudes diferents, en funcié del personatge a qui se li demani:
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Annai Claudia

Estan en iguals condicions que el jugador, és a dir, no coneixen la resposta per
resoldre els trencaclosques.

Si se’ls demana ajuda, poden:

Fer observacions pertinents per facilitar un raonament que condueixi el jugador
a trobar la resposta correcta pel seu compte. En cap cas li proporcionaran la
soluciod definitiva.

o L’Anna proporciona pistes més ambiguies.

o La Claudia proporciona pistes més clares i concises.

Oferir-se per resoldre els trencaclosques, o part d’aquests, de forma
automatica. En aquest cas, el jugador és lliure de decidir si vol comptar o no
amb la seva ajuda.

En cas que accepti la seva col-laboracid, poden passar 3 coses diferents en
funcié del trencaclosques:
o Resolen la tasca de forma automatica.
o No canvien res, i el jugador ha d’acabar resolent el trencaclosques pel
seu compte.
o Generen un entrebanc que augmenta la dificultat del trencaclosques, i el
jugador I'ha d’acabar resolent pel seu compte.

NOTA: Quan delega una tasca, el jugador no sap quina de les 3 opcions passara fins que
s’hi troba. Demanar ajuda a I’Anna i la Claudia pot suposar un risc, perd proporciona una
recompensa, ja que permet que les dues marineres assoleixin el seu objectiu de convertir-
se en pirates professionals.

Run Dogs

Tenen la solucid per a tots els trencaclosques que permetin demanar ajuda. Els que
no ho permeten és perque ja sén prou senzills.

La seva missio és abaixar la corba de dificultat en cas que el jugador es quedi
encallat en un bucle narratiu.

Si se’ls demana ajuda:
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Faciliten informaci6é sobre els trencaclosques de forma progressiva, en funcié de
les vegades que se’ls demani ajuda sobre una mateixa questio.

A copia d’intents, acaben facilitant la resolucié definitiva dels trencaclosques.

Mai proporcionen la solucié definitiva al primer intent, ja que interessa fomentar
gue el jugador raoni la resolucié dels trencaclosques pel seu compte.
0 McWolf proporciona les pistes més ambigules, incorporant paraules en el
seu dialecte estrany.
0 McOrdeon proporciona una informacié més clara, perod afegeix detalls
irrellevants.
0 McFly proporciona les solucions definitives.

NOTA: Si en el moment de parlar amb ells no apareix la pista que el jugador esta cercant,
€s perqué la missié que esta intentant resoldre no és prioritaria en aquell moment de la
historia.
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o 10.1.3. TIPUS DE TRENCACLOSQUES

En funcié de la seva jugabilitat, els diversos trencaclosques als que s’enfrontara el jugador
es poden classificar de la segiient manera:

Trencaclosques d'exploracio i construccio d'artefactes:

e Soén trencaclosques de logica tipics d’aventura grafica classica.

e Eljugador no pot delegar la missio de recollir objectes a cap dels seus
companys. Tanmateix, aquests li poden proporcionar pistes sobre la
localitzacié de determinats elements.

e L’Annaila Claudia poden proporcionar informacio i pistes, pero en no
participar de forma activa en aquests trencaclosques, no adquireixen bagatge
pirata.

e La mecanica de joc consisteixen en:

o Un reconeixement exploratori dels espais interactuables.

o Larecol-leccié a I'inventari d’uns objectes determinats.

o La combinacié d’aquests per tal de construir un artefacte, sovint
imprescindible, per avangar en la missié principal de ’aventura.

Nom Instruccions Capitol
Reparacio del llargavistes Combinar el llargavistes trencat del capita amb el 2

vidre de 'ull de bou del menjador del vaixell
Construccié d’un periscopi Localitzar la corda de proa i I'esquirol amagat al 2
especial pont de comandament del vaixell per dur-los a en

McFly.
Reanimacio del taverner Recollir I'escopidora de la taverna, omplir-la 3

d’aigua de mar i llengar-la a la cara del taverner.

Construccié d’un ganxo per  Utilitzar I'imant aconseguit a la subhasta per 3
pescar calgotets atraure el penja-robes del comodor. Un cop
aconseguit el penja-robes, s’ha de combinar amb el
pal d’escombra del pati de la presd i el fil dental de
la subhasta.

Escriure una carta al Vane Combinar la litografia pornografica, la ploma del 3
barret i el tinter.
Ritual diabolic Col-locar una espelma recol-lectada a la cova, el 4

DVD del culebrot aconseguit a la subhasta i el
cadaver de I’Atxis al centre de I'estrella de cinc

puntes.
e Aquest trencaclosques és optatiu
e Recompensa: una carmanyola de
croquetes per fer servir al
trencaclosques “El meravellés caldo de
reconciliacio”.
El meravellds caldo de la La recepta és tan ambigua que el jugador pot 5
reconciliacio experimentar. L’Unic requisit obligatori és posar-hi

5 ingredients i que un d’ells contingui carn. De
I’experiment en poden sortir diversos resultats en
funcié dels ingredients.
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Trencaclosques Tedrics/Textuals:

e SOén trencaclosques d’agilitat mental.
e El jugador ha de relacionar una série de conceptes plantejats de forma teorica

per obtenir una resposta logica.
e El jugador pot demanar ajuda a la resta de la tripulacié en forma de pistes.

(@]
Nom
Construccié d’un
megafon

Endevinalla del
peix

Instruccions

D’entre una llista d’opcions, el jugador demana als Run Dogs
un megafon, pero aquests li construeixen una torradora. A
copia d’intents, el jugador ha de ser capac¢ de desxifrar quin
objecte ha de demanar perque el resultat sigui un megafon.

Objectes per demanar

megafon

canya de pescar
periscopi

torradora

dentadura amb corda
bomba de rellotgeria

una bossa de patates xips
un pendrive

el gat de Schrodinger
dentadura amb corda

I’dltim disc dels Run Dogs

Exemple:

Resultat obtingut de la
fabricacié

torradora

periscopi

una bossa de patates xips
dentadura amb corda

el gat de Schrodinger

un pendrive

bomba de rellotgeria
ultim disc dels Run Dogs
periscopi

canya de pescar

megafon

Si el jugador demana un megafon, els Run Dogs li fabricaran

una torradora.

Per obtenir el megafon, els ha de demanar el seu Ultim disc.

e Enaquest trencaclosques concret, no es
pot demanar ajuda a I’Anna i la Claudia.

El jugador ha de respondre correctament I’endevinalla que i
proposa un personatge misterios.

Enunciat del problema:

En un port hi ha cinc vaixells atracats de costat, amb veles
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de cinc colors diferents. Dins cada vaixell hi ha el capita,
cadascun originari d’una illa diferent. Els cinc capitans son
molt seus: beuen begudes diferents, fumen tabac de
maneres diferents, i cadascu té la seva propia mascota,
diferent a les dels altres. A partir de les segiients pistes, qui
és el propietari del peix?

e

A

R/
0.0

e

A

*
L X4

*
L X4

3

A

El capita de Mallorca té el vaixell amb les veles
grogues.

El capita de les llles Caiman té un lloro com a
mascota.

El capita de Nassau beu whisky.

El capita de Cuba té el vaixell atracat al primer lloc.
El capita de Tortuga no fuma.

El vaixell amb les veles verdes esta atracat
immediatament a I'esquerra del vaixell amb les
veles negres.

El capita del vaixell amb les veles verdes beu rom.
El capita que fuma amb pipa col-lecciona
sargantanes vives.

El capita del vaixell amb veles blaves fuma
cigarretes.

El capita del vaixell del mig beu sake.

El capita que fuma marihuana té el vaixell atracat al
costat del que té un mico.

El capita que té un mussol té el vaixell atracat al
costat del que fuma cigarretes.

El capita que fuma habanos beu cervesa.

El capita que fuma marihuana té el vaixell atracat al
costat del que beu vi.

El capita de Cuba té el vaixell atracat al costat del
vaixell amb les veles vermelles.

La resposta correcta és el capita de Tortuga.

El jugador només disposa d'un intent. Si falla, es
proporciona una oportunitat a cada membre de la tripulacié,
gue demana I'ajuda al jugador per resoldre I’'endevinalla.

La diferencia entre resoldre I’endevinalla sol o
delegant la feina és que, mitjancant el treball en
equip, els altres personatges proporcionen pistes
qgue potser el jugador no havia tingut presents pel
seu compte.

En cas de demanar ajuda a I’Anna i la Claudia,
aporten pistes i guanyen bagatge pirata.

Aquest trencaclosques és optatiu

Recompensa: un peixet de colors per fer servir durant el
rescat del naufrag del capitol 6 o en el trencaclosques “El
meravellds caldo de reconciliacié”.
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Trencaclosques de dialeg:

Nom

Comunicacié amb els

taurons

Indicar als turistes

Les veines del mercat

Son trencaclosques que aprofiten la interficie de dialeg.
El jugador ha de ser capa¢ de formular un discurs determinat que tingui
coherencia i cohesié amb el tipus d’emissor a qui s’adreca.

El jugador pot demanar ajuda a I’Anna i la Claudia.

o Demanar ajuda a ’Anna i la Claudia fa que guanyin bagatge pirata.

Instruccions

e Encas dedemanar ajuda al’Annaila
Claudia, no aporten res i la missié esdevé
un cami sense sortida que obliga el
jugador a resoldre el trencaclosques pel
seu compte. Tanmateix, guanyen bagatge

pirata.

un total de 5 turistes.

e Encas dedemanarajudaal’Annaila
Claudia en agquesta missio, la corba de
dificultat en els dialegs augmentaraii el
jugador haura d’atendre a 10 turistes.
Tanmateix, guanyen bagatge pirata.

e Aquest trencaclosques és optatiu

e Recompensa: un mapa de la cova del

capitol 4.

I’execucid del capita.

El jugador escollira 3 veines a qui fer preguntes, i
en acabat haura de contrastar la seva informacié
amb les dades que han obtingut I’Anna i la Claudia.
Algunes informacions es contradiuen, per tant, el
jugador haura de descartar determinades
informacions per elaborar un discurs coherent.
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El taurd iniciara un acudit amb paraules saltejades
en el seu idioma. El jugador ha de capag de
desxifrar les paraules amb el seu llibre per
aprendre I'idioma dels taurons i escollir la
resposta més adient entre les opcions de dialeg
per acabar I'acudit. Ha de fer riure 3 taurons.

El jugador s’ofereix voluntari per ajudar els turistes
del punt d’informacio. Cada turista que atengui li
demanara una indicacié en el seu idioma. El
jugador haura d’escollir la resposta més coherent i
més similar a I'idioma emprat pel turista per tal de
donar-li la indicacioé corresponent. S’ha d’atendre

L’Anna, la Claudia i el jugador hauran d’interrogar
diverses veines del mercat per tal d’obtenir una
informacid determinada sobre el lloc i I’hora de

Capitol
2
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Trencaclosques d'estratégia

e Son trencaclosques que requereixen I’elaboracié d’una estrategia

premeditada.

e Eljugador gaudeix d’una perspectiva privilegiada de I’espai i haura d’exercir
una influencia directa sobre els seus companys de tripulacié, movent-los per

I’espai.

e El jugador no pot demanar ajuda als seus companys, ja que es troben en una
situacid de perill i depenen de les estratégies del jugador persobreviure.

Nom
Benny Hill

El cabaret d’esquelets

Instruccions Capitol
Ens trobem en un llarg passadis de la pres6, amb 6 3
portes connectades entre elles de forma

aparentment aleatoria.

L’Anna corre presa del panic, perseguida pel botxi.

La Claudia i el Vane corren perseguits per la

guardia, pero encara conserven un minim de sentit

comu.

El jugador, des del fons del passadis, ha de
preveure el recorregut de I’Anna, amb el seu
respectiu perseguidor, a través de les diferents
portes, i escollir per quina porta han d’entrar cada
vegada la Claudia i el Vane per tal d’obtenir una
seqliencia en que I’Anna pugui trobar-se de cara
amb els seus companys i la guardia es trobi de
cara amb el botxi.

L’Anna, la Claudia, el Vane i el jugador arribenaun 4
cabaret d’esquelets. Alla, sén perseguits per un
esquelet vestit de fada que els matara a I'acte si els
arriba a tocar amb la vareta magica.

El jugador, amagat darrere la barra de bar, ha de
concebre la pista de ball com un taulell d’escacs i
dirigir els moviments de I’Anna, la Claudia i el Vane
per tal de facilitar-los la fugida i obstaculitzar el pas
a I'esquelet.

e Aquest trencaclosques només sera
obligatori en cas que el jugador hi arribi de
forma accidental a través de I’exploracio
de la cova.
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Trencaclosques recreatius
Son trencaclosques inspirats en jocs de les classiques maquines recreatives

Nom

El jugador no ha de demostrar la seva logica tant com la seva habilitat i

destresa. SOn trencaclosques destinats a I’entreteniment ludic.

La jugabilitat d’aquests trencaclosques és molt més familiar.

El jugador no pot demanar pistes als seus companys, ja queaquests

trencaclosques presenten un nivell de dificultat inferior al de la resta.
Instruccions

Atrapar I'esquirol Inspirat en el classic joc d’aixafar el talp, el jugador

ha d’acorralar i atrapar I'esquirol que s’ha instal-lat
al pont de comandament del Ranger i que treu de
polleguera el capita.

Atrapar |'esquirol i portar-lo al Mc Fly és
imprescindible per la construccié del periscopi.

La cresta que obre el cami Inspirat en el joc del martell que permet mesurar la

forca amb un cop de gracia; el jugador ha de calcular
la distancia i la poténcia correctes per tal d’ensorrar
una paret fent servir en McWolf d’ariet.

El jugador haura de localitzar el punt exacte on
projectar el seu company, mitjancant un espiell, i
establir el grau de poténcia de I'impacte amb una
barra de mesura.

Maria ordena Inspirat en el joc Simon Says, el jugador ha de

reproduir la seqliencia de sons i colors projectats
sobre una série de totems, per demostrar que és
digne de coneixer la deitat de la comunitat
aborigen.
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> 10.2. Corba de dificultat

Corba de Dificultat: Ruta Classica
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Ens trobem davant una grafica lineal que il-lustra I'evoluci6 de la dificultat del videojoc en
funcié dels minuts jugats en la ruta classica. També es pot apreciar una aproximacié al
temps de joc en cadascun dels 8 capitols que presenta. En general, es tracta d’'un grafic
ascendent, que intenta cercar un equilibri proporcional entre I'ansietat i I'avorriment per
captar un interes constant en el jugador.

w—— Dificultat

Tanmateix, es poden apreciar 4 tendéncies generals diferenciades:

Inicialment, es pot veure com la grafica ascendeix gradualment fins ben entrat el capitol 2,
s’aprecia un augment sobtat de la dificultat que es mantindra a bona part dels capitols 3 i 4.

Aquest factor es deu a que el primer capitol funciona com una espécie de tutorial a base de
prova i error. El jugador aprén progressivament els diversos mecanismes de desplacament
per I'espai i interaccié amb persones i objectes.

Durant la primera meitat del segon capitol, els altres personatges instruiran el jugador en les
diverses funcions de l'inventari. L'augment de la dificultat arribada la meitat del capitol es
deu a que el jugador haura de posar en practica les mecaniques apreses en la resolucio de
trencaclosques. Només en el capitol 2 ja es trobara un trencaclosques de cada tipus, pero
comptara amb totes les pistes i ajudes disponibles en cas de necessitat.

A partir del capitol 3 la dificultat augmenta paulatinament, pero passant d’'un modest 35% a
un apreciable 60% en només dos capitols. Aixo es deu a que el capitol 3, no només
presenta una durada summament llarga en comparacié amb el capitol anterior, siné que a
més, es redueixen el nombre d’ajudes, obligant el jugador a elaborar raonaments més
complexes pel seu propi compte.

Pel que fa al capitol 4, es recuperen les ajudes inicials i el nivell dels trencaclosques
descendeix en comparacié amb el que s’havia mostrat en el capitol anterior. Ara bé, la
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jugabilitat es veu alterada degut al canvi d’escenari, ja que I'exploracié de la cova presenta
una modalitat de navegacioé per I'espai que no s’havia vist amb anterioritat. Amb aixo, el
jugador haura de tornar a I'aprenentatge de mecaniques de joc a base de prova i error.

La tercera tendéncia que mostra la grafica és la més significativa, ja que per primer cop
s’aprecia un descens de la dificultat, a l'inici del capitol 5, que es mantindra fins ben entrat el
capitol 6. Aquest descens es deu a la prioritat que es déna a I'exploracio lliure durant tot el
capitol 5. Per primer cop, el jugador es podra centrar en altres apartats del joc independents
als trencaclosques, dirigint la seva atencié a les coses que ell consideri importants a nivell
personal, i no a nivell competitiu.

D’altra banda, el descens també es deu a que les decisions que el jugador prengui durant
els capitols 5 i 6 poden semblar senzilles, i en no mostrar-se una resposta immediata de
I'entorn sembla que ni tan sols tinguin consequéncies, perd poden repercutir notablement en
el grau de dificultat de capitols posteriors. A la grafica es mostra una projeccié aproximada
del grau de dificultat del capitols finals, perd aquest augment podria ser més brusc o més
lleu en funcié de les decisions preses als capitols 5 6.

Durant la segona meitat del capitol 6, I'inici d'una nova missié reprén 'augment progressiu
de la dificultat fins a linici del capitol 7, on un canvi del paradigma narratiu provoca un
ascens abrupte que s’anira mantenint de forma semi-constant fins a la decisid final del
capitol 8, la qual desemboca en els possibles finals del joc.

El canvi de paradigma narratiu es presenta a partir de quan el jugador es troba per primer
cop sense una missio estipulada i es veu empés a accedir al mena principal, on
aconsegueix ajuntar totes les peces del mapa i desemmascarar les veritables intencions del
capita. Sera durant la segona meitat del capitol 7 i la primera meitat del capitol 8 quan el
jugador rebra les repercussions de les decisions preses en els dos capitols anteriors, les
quals el conduiran cap algun dels possibles finals, o I'obligaran a retrocedir per tal de
rectificar les seves decisions passades.

Corba de Dificultat: Ruta Alternativa
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Aquesta segona grafica lineal il-lustra I'evolucié de la dificultat del videojoc en funcio dels
minuts jugats a través de la ruta alternativa, la qual es desvincula de la classica a l'inici del
capitol 2 i s’hi reincorpora durant el capitol 7. De la mateixa manera que a la grafica anterior,
es pot apreciar I'aproximacié de temps de joc en cadascun dels capitols que presenta. La
principal diferéncia que presenta la ruta alternativa €s que, a nivell de tractament narratiu, es
concep com un uUnic capitol de tres escenes, cosa que redueix considerablement el temps
total de joc respecte la ruta classica.

En general, també es tracta d’'un grafic ascendent, pero presenta un augment de la dificultat
significativament més brusc respecte al grafic anterior. Aixo es deu a que, per tal de gaudir
d'una experiéncia interactiva ideal, la ruta alternativa s’hauria de concebre com una
experiéncia complementaria a la classica. Ara bé, si es priva o cohibeix la possibilitat
d’escollir al jugador arribat en el moment de la bifurcacio, la seva sensacié de llibertat es
veuria afectada. En definitiva, se li ha de donar I'oportunitat al jugador de gaudir d’'un primer
contacte amb el joc a través de la ruta alternativa en cas que el jugador ho desitgi.

D’aquesta forma, la grafica ha estat elaborada des de I'experiéncia d’aquest jugador novell
qgue fa el seu primer contacte amb Black Map mitjancant la ruta alternativa. A través
d’aquesta ruta, aprendra les mateixes mecaniques de joc que en la ruta classica, pero se'l
privara de tots els avantatges que li proporciona el contacte amb els PNJ, sobretot pel que
fa I'obtenci6 de pistes i ajudes, fins al capitol 7, on recuperara el contacte amb ells.

En cas que el jugador arribés a la ruta alternativa un cop havent jugat la ruta classica, i en
consequéencia coneixent totes les mecaniques de joc, la dificultat d’aquesta ruta seria
significativament menor.

> 9.3. Controls del videojoc

A nivell de jugabilitat, el projecte encaixa en el subgénere del Point & Click dins el marc de
l'aventura grafica classica. D’aquesta manera, el ratoli esdevé un periféric imprescindible
per gaudir d’'una I'experiéncia interactiva basada en roll over del cursor per la pantalla a la
recerca de punts calents on clicar.

Tenint en compte les lleis de 'univers interactiu esmentades anteriorment, els controls que
haura d’accionar el jugador per gaudir de la seva experiéncia ludica a Black Map sén els
seguents:

RATOLI

Bot6 Dret Observacié d’objectes i personatges interactuables. Permet obtenir
informacio d’aquests des d’una perspectiva subjectiva.

lael SLGIIEFER Accid. Permet interactuar directament amb personatges i objectes.
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Rodeta Amunt Mostrar 'inventari.

Rodeta Avall Ocultar l'inventari.

TECLAT

=ielgen ==okiceeieen Mostrar els punts calents de 'escena interactuable actual.

Mostrat / Ocultar el menu principal.

Normes de control de I'inventari
Clicant amb el bot6 esquerra al damunt un objecte interactuable, aquest s’emmagatzema
automaticament a linventari®. Dins linventari, es poden combinar els objectes que ho
permetin per obtenir nous resultats.

Formula per combinar objectes a I'inventari

Clicar amb el bot6 esquerra damunt d’un dels objectes que es vulgui combinar i arrossegar-
lo, mantenint el clic, damunt d’'un altre. En cas que els objectes siguin combinables,
s’obtindra un nou resultat: Ex. Poma + Ganivet = Poma tallada // Cofre tancat + clau = Cofre
Obert.

Controls (x)

(lick Boto Dret: (lick Boto Fsquerra:
Observacio de Accioamb
personatges/objectes personatges/objectes

- & scrollamunt o avall
[ Espai Obrir/Tancar

Mostrar Snoopkeys” linventari Mend Principal / Controls

Combina elements de dins

linventari arrossegant-los. Si encaixen pots formar
noves combinacions!

Sortir

Pantalla de controls de Black Map

8 Sempre que un objecte estigui pensat per poder ser recol-lectat, s’emmagatzemara
automaticament. Si un objecte no s’emmagatzema en ser clicat és perqué interactuar-hi no és
possible.
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Normes per iniciar una conversa amb un personatge
Clicant amb el bot6 esquerra damunt un PNJ, el jugador crida la seva atencio. En cas que
aquest li permeti, es podra iniciar una conversa.

Quan sigui el torn de paraula del jugador, apareixera un requadre a la part inferior de la
pantalla amb les multiples opcions de resposta que disposa. Unicament haura de clicar amb
el boté esquerra damunt de la réplica que prefereixi, i obtindra una resposta immediata per
part del PNJ, d’acord amb la réplica escollida.
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11. Produccio

> 11.1. Classificacio per edats

Malgrat ens interessa mostrar una estetica infantil a nivell artistic i visual, aquest projecte no
s’ha de prendre com a apte per a aquestes edats. El nostre objectiu és utilitzar aquest estil
desenfadat per generar un major contrast amb el guid, el qual pot arribar a tractar temes
bastant crus sense embuts. Aixi, el nostre projecte s’emmarcaria, segons el sistema de
regulacions estipulat per PEGI (Pan European Game Information), en la classificacié per
edats +12.

Partint d’aquesta base, ens interessa dirigir el projecte cap a un public jove i adult que, per
una banda, tingui curiositat per endinsar-se en aquest univers esbojarrat i adaptar-se a les
seves lleis, perd al mateix tremps tingui el cap suficientment fred i el coneixement necessari
per posar-se-les a favor seu en la resolucié dels trencaclosques. Tenint en compte que
aquest tipus de joc requereix unes caracteristiques tant subjectives a nivell d’usuari, no
considerem correcte aplicar-li un maxim d’edat, perd si un minim pel que fa determinades
glestions narratives com la violéncia verbal o les referéncies sexuals.

> 11.2. Pla de marketing

o 11.2.1. Calendari

Tenint en compte que només el primer de nou capitols esta programat de manera definitiva,
el calendari que proposem per realitzar els vuit restants és una aproximacio.

Treballant al mateix ritme d’aquest ultim any (mitja jornada fixe) i amb el mateix equip huma,
calculem que es trigarien tres anys més, de forma aproximada, a acabar tot el projecte:

- Un any destinat als capitols 2 i 3.
- Un any destinat als capitols 4, 5 6.
- Un any destinat als capitols 7, 8 i 9.

Aquest ritme de treball esta calculat en base al temps necessari per a generar el contingut
artistic (de produccio lenta) i tecnic dels capitols. Els capitols 2 i 3 sén els més carregosos
pel que fa a feines artistiques. Els capitols 4, 5 i 6 es caracteritzen per ser bastant ciclics
estéticament, ja que tots succeeixen en espais tancats, no en universos oberts. Per Ultim,
els capitols 7, 8 i 9 també requereixen un any de dedicacid, ja que dos d’ells recuperen
'estructura d’univers obert i, per tant, s’ha de realitzar de zero la feina artistica que
correspon als escenaris i personatges que hi intervenen.

A més, cal tenir en compte que la nostra intencié és presentar el videojoc complet en varis
idiomes: catala, castella, anglés i, possiblement, portugues.
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Malgrat tot, aguest calendari esta calculat sense dates fixes, ja que el fet de rebre
financament sera el que ens permeti marcar una data més concreta de finalitzacio del
projecte.

Durant I'dltim any i mig de la fase de realitzacio s’engegaria el procés de distribucio,
comencant per la campanya de micro-financament mitjancant Verkami, seguint amb

'assisténcia a esdeveniments del sector del videojoc per, finalment, fer el llangcament a
través de Steam. Els detalls d’aquest procés s’expliquen a continuacio.

o 11.2.2. Pla de finangcament

Pressupost

El pressupost total del projecte abans de la seva comercialitzacié rondaria els 2.500€,
repartits de la segiient manera:

Inversid Inicial (13% del total)

Es I'inica dada exacta, ja que recopila la inversio feta en el projecte des d’
octubre de 2017 fins a juny de 2018.

Es reparteix en:

Llicencia de Visionaire Studio 5 — INDIE (Multi User) 79€
Impressié dels artbooks 80€
Merchandising 40€
Impressié de la memoria del projecte 125€
TOTAL: 324€

Distribucié del producte (68% del total)

Calculem que es dura a terme durant I'tltim any i mig d’elaboracié del projecte.

Es reparteix en:

Llicencia de Visionaire Studio 5 — PROFESSIONAL Licence (L’Unica que | 500€
permet obtenir beneficis econdmics amb la distribucié del joc.)

Quota dalta i publicaci6 del videojoc en el programa per a| 100€
Desenvolupadors Steamworks.

Pressupost dedicat al lloguer d’espais per presentar el projecte en| 800€
esdeveniments publics i promocionals del sector.

TOTAL: 1700€
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Elaboracié de Material Grafic (19% del total)

Xifra aproximada de la inversié aproximada que creiem que es dura a terme de
forma paral-lela a la fase de distribucio.

Es reparteix en:

Prints & Advertisement. 226€
Maquetacid, impressié i distribucié d’artbooks. 250€
TOTAL.: 476€

La idea és cobrir aquests costos mitjangant una campanya de micromecenatge a traves de
la plataforma online Verkami, i comencar a obtenir benefici un cop entrada la fase de
comercialitzacié. Els beneficis obtinguts amb la comercialitzacié del videojoc quedarien
repartits entre I'equip de desenvolupament, la cessié dels drets de la banda sonora i les
entitats col-laboradores del projecte.

De forma paral-lela, es posara en marxa una botiga online de merchandising mitjancant la
plataforma d’ensamblatge i distribucié Redbubble.com. Els beneficis obtinguts a través
d’aquest mitja no es contemplen en el pressupost total del projecte, en tant que es tracta
d’una via de finangament independent que es destinara a compensar possibles imprevistos
economics.

Ideaci6 de la campanya de micromecenatge

Davant les dificultats d’aconseguir finangament public (comentat en annex) per contribuir al
desenvolupament i la distribucié del producte final, hem optat per cobrir els costos de
desenvolupament i distribucié del projecte mitjancant una campanya de micromecenatge a
través de la plataforma Verkami.

La planificacié i la posada en marxa d’aquesta tindria lloc durant I'dltim any i mig del

desenvolupament del projecte, i els ingressos obtinguts es repartirien de la segiient manera,
en funcio del pressupost desglossat en I'apartat anterior:
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Distribucio del capital aconseguit
mitjancant micromecenatge (%)

m Recuperacio de lainversio
inicid

Distribucid del producte

m Elzboracio de material grafic

68%

Convé destacar que l'elaboracié i distribucié de les diferents recompenses quedaria
recollida dins el 19% destinat a I'elaboracié de material grafic.

Verkami.com

Verkami ofereix un financament de tot o res. Es a dir, si no s’arriba al 100% del
finangament sol-licitat, es perd tot. Es necessita un termini de 40 dies per aconseguir-ho, i
la plataforma cobra per aquest servei un 5% + IVA del que recapti el projecte.

Aqui s’ha de sumar el fet que la gent que fa aportacions pagant amb targeta té una
comissio d'un 1,35% + IVA. Per tant, Verkami es queda un 6,35% + IVA.

A més, la recaptacié d’aquest mecenatge comporta I'ingrés a la Hisenda Publica de ''VA
del total aconseguit.

Aleshores, tenint en compte que la quantitat a la que volem aspirar és de 2200€, restant les
comissions de Verkami, quedaria en 2060,3€ per nosaltres, i
139,7€ per la plataforma.

18:34 024K/s 2t © T _al (o

o 11.2.3. Preséncia en xarxes 24 88 79

Enviar mensaje v v

Paral-lelament, és imprescindible comptar amb una bona suc«wmes

presencia a xarxes socials, fent Us dels seus mecanismes de  ruojecte de Final de rau de @scruffyan s
difusié i publicitat per presentar el projecte al public. En  fuceompag s o
aquest aspecte, ja estan en funcionament les pagines de  mesiztecanaio swa 1095 srurss

Facebook (@BlackMapVideogame) [ Instagram

(@blackmap_videogame). ‘ %; ﬁ g&%

>
=4 ~—

RunDogs!  working hard... testing! @ =

Correo electrénico

Actualment, s’utilitzen per mostrar de forma grafica el procés
creatiu a cada fase del projecte. Un cop aquest ja estigui
suficientment avancat com per comencar-se a anunciar, les
xarxes es convertiran en el principal mecanisme de difusio de
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la campanya de micromecenatge i la porta d’entrada a la botiga online.

> 11.3. Distribucio

El primer pas per a distribuir un videojoc realitzat amb Visionaire Studio és pagar una quota
fixe de 500€ per titol. Aquesta quota atorga una Llicéncia Professional® a I'equip
desenvolupador i li permet distribuir el videojoc fisica i digitalment sense cap altre cost extra
(per part seva) ni limitacié en qualsevol plataforma de distribucié existent.

La distribucié de Black Map es faria exclusivament en suport digital a través de Steam, una
plataforma desenvolupada per Valve Corporation, online i accessible des de tot el mon que
ha facilitat la distribucié de continguts interactius directament de desenvolupador a jugador
sense mes intermediaris.

El procés a seguir per posar a I'abast dels jugadors el producte consisteix en unir-se al
programa per a Desenvolupadors Steamworks®®, el qual requereix una inversié de $100 per
titol nou llancgat.

Després de gestionar les dades bancaries i fiscals del desenvolupador o empresa
desenvolupadora amb Valve i pagar el diposit mencionat, ja es pot comencgar a preparar el
llangament del titol.

- El periode de temps entre que es paga la taxa de $100 i es llanga el videojoc a la
venda és sempre de minim 30 dies, durant els quals Valve confirma la identitat i les
dades bancaries i fiscals proporcionades pel desenvolupador. Durant aquest temps,
el desenvolupador pot anar preparant la pagina de presentacio del videojoc a Steam,
on hi figura el teaser, la descripcid, la classificaci6 per edats, el preu i la data de
llangament del videojoc. Aquesta pantalla de pre-llangament ha d’estar accessible al
public durant almenys dues setmanes, per a poder captar I'atencié del maxim public
hipotetic.

- Passats aquests 30 dies, quan Valve confirma que la informacié proporcionada és
correcte, el desenvolupador és lliure de llangar oficialment el titol en qualsevol
moment.

Si bé Steam ofereix al desenvolupador posar-se el preu al seu producte, cal remarcar que
una part se la queda Valve en concepte de distribuidora. En funcié del renom de cada
empresa desenvolupadora, els tractes varien entre el 30 i el 60% dels beneficis a favor de
Valve.

o Visionaire Studio 5 - PROFESSIONAL License:
https://www.visionaire-studio.net/shop/article/visionaire-studio-4-professional-license.html
19 primeros pasos, documentacion de Steamworks: https://partner.steamgames.com/doc/gettingstarted
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Tenint en compte aixo, i basant-nos en el preu que tenen productes similars al nostre, hem
acordat que un preu logic al que es podria vendre Black Map és a 12'99€ en aquesta
plataforma, podent, paral-lelament, implementar una botiga online en una futura pagina web
propia del videojoc.

> 11.4. Comercialitzacio

o 11.4.1. Merchandising

El merchandising inclou un extens ventall de productes relacionats amb l'art grafic de
l'univers Black Map i es comercialitzara, de forma paral-lela al videojoc, en 3 ambits
diferenciats.

Una botiga online a Redbubble.com (o similars): Es la forma més accessible per al pablic
d’obtenir material relacionat amb el videojoc. A través d'un enllag situat a la pagina
d’'instagram, l'usuari podra accedir a un ampli recull de productes. Podra trobar des de
samarretes fins a coixins, passant per adhesius, bosses de roba i llibretes.

La mateixa plataforma s’encarrega de fer les impressions amb el dissenys del videojoc i de
distribuir els productes a domicili, a canvi d’'un percentatge dels beneficis obtinguts de la
venda de cada producte.

Esdeveniments publics on presentar el projecte: La proximitat i el contacte amb el
jugador aporta un plus addicional. D’aquesta manera, els productes que es venguin en
aguest context seran també més exclusius. Al ventall de samarretes, se li afegiran series de
postals, il-lustracions, xapes i fins i tot I'artbook, dissenyat i maquetat integrament per I'equip
de Black Map.

Com a recompensa pels mecenes del Verkami: Ja que les seves aportacions
econdomiques esdevenen quelcom indispensable per al desenvolupament del projecte,
obtindran els productes més exclusius i personalitzats. Des de samarretes, postals, xapes i
l'artbook fins a il-lustracions originals i dibuixos personalitzats al gust. Fins i tot existeix la
possibilitat d’aparéixer com a extra en un capitol del videojoc.
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Mostra de merchandising: samarreta, lamina DIN-A3, xapes i artbook
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12. Conclusio

S’han tractat aspectes tant diversos al llarg de tot el projecte que no podem extreure’n una
Unica conclusié general. Per aix0, volem comengar destacant I'impacte que aquest projecte
ha generat en el public simbdlic que n’ha pogut gaudir fins ara.

Pel que fa al testing del capitol 1 de Black Map, ens ha sorprés positivament la bona rebuda
gue ha tingut en general. El proposit del videojoc era que s’adaptés a les necessitats tant de
jugadors novells com dels més experimentats. Després de que una vintena de persones de
tots els perfils hagin transitat pels carrers de Port Ronya, ens satisfa afirmar que aquesta fita
s’ha aconseguit.

Considerem que linterés dels jugadors vers l'univers que proposem anira en augment a
mesura que les possibilitats d’interaccio i jugabilitat es multipliquin en els propers capitols.

Al llarg del desenvolupament narratiu de Black Map parlem dels nivells seglients perquée
realment els volem desenvolupar. Els aprenentatges que ens ha proporcionat la realitzacié
d’aquest projecte han estat suficients com per voler i poder finalitzar-lo.

No només hem aprés diverses técniques d'il-lustracié digital, sin6 que hem descobert fins a
quin punt, malgrat treballar a quatre mans, s’ha aconseguit harmonitzar l'estil dels
personatges i escenaris, generant, aixi, un univers homogeni.

A més, un dels aprenentatges puntals ha estat 'animacié frame a frame i el seu trasllat dins
la programacié; dues disciplines que hem desenvolupat de manera autosuficient al llarg dels
ultims mesos, donant uns resultats tangibles més que satisfactoris per part nostre.

Com és logic, no tot ha estat facil. La falta d’experiéncia en determinats ambits del projecte
ha generat impediments que no sempre hem pogut resoldre com teniem previst.
Precisament perqué hem hagut de fer front a aquestes adversitats, hem aprés a posar-nos
els obstacles a favor i sumar capacitats per, al final, poder seguir creant contingut nou en
base al bagatge adquirit en aquests ultims anys de carrera i especialment en aquest ultim.

El major assoliment que hem realitzat ha estat guionitzar una experiéncia interactiva
mitjanament complexa que ens ha permés entendre la profunditat a la que s’arriba quan es
dissenya un videojoc real, més enlla d’'un exercici académic. Aixo ha resultat en un producte
tangible que, amb una certa dedicaci6 i una minima inversid, es podria arribar a
comercialitzar, una fita considerable tenint en compte que som un equip de dues persones.

Un altre factor que també s’ha de tenir en compte és el mercat al qual ens enfrontem com a
equip. El panorama actual del sector del videojoc tant a nivell estatal com mundial esta
fortament masculinitzat. Aquest factor és quelcom que no podem oblidar ni passar per alt a
'hora d’entrar a formar part d’aquest mon. De fet, és per nosaltres un motiu de motivacio
meés que de temor.
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En resum, podem concloure que Black Map és, per nosaltres, una digna carta de
presentacio per a llancar-nos al moén de I'audiovisual interactiu. Ens omple d’orgull coneixer
guines son les nostres capacitats i imaginar-nos fins on podrien arribar.
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13. Annexos

> 13.1. Programacio de Black Map: Visionaire Studio 5

Inicialment ens vam plantejar utilitzar altres motors de programacié com per exemple Unity,
perd vam acabar decidint que Visionaire Studio s’adaptava molt més tant a les nostres
necessitats com a les del projecte.

Visionaire Studio és un motor de programacio desenvolupat a Alemanya especialment per a
la creacio d’aventures grafiques tant per PC/MAC/Linux com per iOS i Android (tot i que la
interficie de programacié per a dispositius mobils esta poc desenvolupada en comparacié a
la de PC/MAC/Linux). El motiu principal pel qual vam decidir utilitzar-lo per programar Black
Map va ser la comoditat que proporciona al desenvolupador.

Black Map va ser comengat a programar amb la versio 4.2.5 de Visionaire Studio el
novembre de 2017. En comprar la llicéncia el febrer de 2018, perd, ens vam haver d’adaptar
a la versi6é 5.0. En ambdds casos, malgrat el canvi de disseny estetic, la interficie és forca
intuitiva.

Visionaire Studio combina dues tecniques de programacid. Per una banda, proporciona
totes les eines basiques pergué la persona programadora pugui crear el joc al 100% sense
utilitzar cap tipus de codi si aixi ho desitja. Per altra banda, també ofereix la possibilitat
d’introduir codi com a complement, de manera que si les eines basiques no permeten
programar alguna cosa molt concreta quasi sempre sera possible fer-la a través de codi,
amb llenguatge Lua. El principal avantatge que suposa utilitzar aquest motor, doncs, és la
possibilitat de crear un videojoc sense la necessitat de conéixer llenguatges de programacio
amb codi.

o 13.1.1. Funcionament de Visionaire Studio 5

En obrir Visionaire Studio es mostra la segtient pantalla:

Create new game
3
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Més enlla de les opcions de crear un joc nou o obrir-ne un d’existent, el que més interessa
comentar és la barra superior esquerra marcada en blau. Aquesta barra conté totes les
accions possibles per crear el videojoc. Per a Black Map només s’han utilitzat les 8
primeres, descrites molt superficialment a continuacio:

< Game properties
La primera finestra s'Tanomena game properties. Des d’aqui es determinen els parametres
basics de visualitzacié del joc, com la resolucié, I'alineament del text que es mostra en
pantalla, quina és I'escena que es mostra en obrir el joc, etc. Dins aquesta finestra també es
troben (marcades en verd) altres opcions que serveixen per determinar quina funcié per
defecte tenen els botons del ratoli i les tecles del teclat. La pestanya game info serveix per
saber quant pesa el videojoc en una hipotética versié exportada i per determinar en quants
idiomes esta fet, perqué després cada traduccio dels dialegs pugui ser assignada al seu
idioma corresponent.

} 3 =] % il]s [p-\usersiannaiDeskiopVISIONAIRE 1080WVISIONAIRE Black Map\Black Mapved®

Game properties  Mouse properties  Key actions  Game info

Firstscene e <] Active character r—
Default language Catals -] intro movie

Scale movie to fullscreen

Fade delay [ms] 500

Resolution 1920 x 1080 -
Atbegin start following action [ Syart action X

Activate standard command Only after successful execution - | Serollspeed lpirelisec] 3m

Company name o Sprite cache size [ME] 20

o e o o

Game name Black Man Speech output balance [%] g

[ Atign character on immediate execution
Allow dragging of items from inventory
[] ways altow to skip active text

[] Execute key actions during a dialog

Text alignment
Narration text alignment
Minification filter

Magnification filter

Let
Centered
Linear interpolation

Linear interpolation

Auto hide interfaces in menu
Keep character images in memary while displaying a menu
[ Activate pixel effect

Smaoth Scralling

Disable interaction during character anim Do not disable
Object text font [emptyl
Savegame screenshot

Video pause screen

Loading screen

Action text

Display Draw action text at cursor

Font [emply]

Rectangle  Left [ s width K 2| Right 3 o

% Scenes
La segona casella del menu superior s’"anomena scenes. Aqui és on el videojoc es fa
tangible. En aquesta finestra és on es coordinen el fons de I'escena, els personatges i els
objectes. Es poden apreciar dues columnes en forma de llista a la banda esquerra de la
pantalla. La primera columna és la llista d’escenes o escenaris totals del joc. La segona
columna son tots els objectes i personatges que es troben dins I'escena seleccionada, en
aquest cas, la taverna. Tot i aixi, es pot apreciar, per exemple, que hi consten els noms dels
personatges, perd aquests no apareixen en la pantalla de visualitzacié prévia de la dreta.
Aix0 és perque les imatges del personatges no es carreguen des de la finestra d’escenes.
Aixi, els noms dels personatges apareixen en aquesta llista perqué cadascun d’ells té
assignat un punt d’ancoratge en el qual el personatge, quan es renderitzi el joc, apareixera.
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Scenes Dbjects | Way systems | Actions TR 0,0 QQQ 2%

Properties + — AV o

+ —_ AV

informatic
menu pescanova
loading atxis
taverna borratxo
taverna_ext hiroshima
carrer_1 doris
carrer_2 usuari
botiga_ext cervesa
camarot_rundogs cervesa buida
menu_vell rom

rata

taules2

ma

taules

cartell

porta

right

tamboret2

barra

Properties || Effects | Actions | Animations | Conditions || Values Action Action areas | Character size|| Preview
Object name Image cervesa 1080.png X
Position X |p 2l Y g 2l 8 ObjectModel
Object center | ggg N[ DC[’IE‘“ walkable Default animation [ fempty] z
Alignment 270°

> l 3 Condition D Negate condition

Value >l 1 N

« Characters
En el paragraf anterior s’ha comentat que els personatges no es programen des de la
finestra d’escenaris. La tercera casella del menu superior és la que s’encarrega d’aquesta
tasca, characters.

De nou, una llista en forma de columna apareix a 'esquerra. Es la llista de tots els
personatges del joc. Dins cada personatge hi ha un menu d’opcions (marcat en verd a la
imatge seguent) que servira per determinar tots els parametres del personatge seleccionat.

Characters Outfits | Actions | Comment sets | Dialogs | Interfaces | Properties | Dialog area
+—-—~rVa - B KL<P») +—¢203 BadHeR
usuari Blz2x Outfits 11 |{’| H
Atxis = ‘Unnan‘ed
B Walk animations
rata .
. right
Doris back
Pescanova left
Jack front
Hiroshima Elge Stgndlng animations
right
Borratxo back
Informatic left
Claudia front
Saitou BE= Talk animations
. felic
Cklt_a (® Random animations
Turista E 8 Character animations
Gavina neteja
Mireia neteja enfadada
Meritxell . Turn Animations
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La primera pestanya (outfits) controla les aparences fisiques del personatge. Aqui és on es
carreguen les imatges dels personatges i les seves animacions corresponents tant en
posicio fixe (standing animations) com dinamica (walking animation), a més d’altres
animacions complementaries com els moviments del personatge quan parla, 0 animacions
molt concretes que es podrien activar mitjancant accions del jugador. Aquest punt és també
el principal inconvenient del motor, i és que Visionaire Studio obliga a animar els
personatges i objectes sempre frame a frame (no té editor d’imatges, els frames s’han de
crear amb altres programes com Photoshop i després importar-los).

Més enlla d’aquesta pestanya, per crear els PNJ de Black Map només hem utilitzat tres
caselles d’aquest menu: actions, dialogs i properties.

Actions, com el seu nom indica, serveix per determinar quines accions realitza el personatge
seleccionat:

SIONAIRE Black Map\Black Map.ved® H L

Characters Outfits | Actions | Comment sets| Dialogs | Interfaces | Properties | Dialog area C
— ANV - ANV Executiontype | called by other action - | Actionpart | spart dialog/dialog-layer - ¢

Command =) Dialog discussid atxis x

usuari Left click
Atxis Right click immediate) Itemn -
rata Called by other action

Doris

Pescanova

Jack Play animation '

Hiroshima [

Borratxo

Informatic

Claudia [

Saitou Start dialog *
Okita

Turista

Gavina

Mireia

Meritxell

En aquest exemple, es pot veure com la Doris (la cambrera de la taverna) té assignades
tres accions: una per quan és clicada pel jugador amb el boté dret del ratoli, una altra pel
boté esquerra, i una tercera que s’inicia mitjangant I'accié d’'un tercer personatge (és una
reaccié a un esdeveniment que no controla ella).

Seguint en el mateix menu de personatges, la pestanya dialogs serveix per crear la llista de
dialegs que el personatge seleccionat té assignats al llarg de tot el videojoc. En la imatge
seguent es pot apreciar com s’introdueixen les opcions de dialeg del jugador amb les
repliques del PNJ seleccionat.

107



p\VISIONAIRE 10B0\VISIONAIRE Black

Characters Outfits | Actions | Comment sets | Dialogs | Interfaces| Properties | Dialog area
+ — AV Dialog properties + =AWV
usuari BI=) First dialog Layer
Atxis taverna_1 El= 1.Mestressa!
rats roml = 1.1. Posimla beguda d? la casa!
discussid atxis = 12.Que feu braves aqui?
Doris = 13 Aquesta cervesa est? podrida!
Pescanova = 1.4.Res, ésigual
Jack El= 2 Dispensi!
Hiroshima = 2.1.Posi'mla beguda d? la casa!
B = 2.2.Que feu braves aqui?
orrato = 2.3.Aquesta cervesa esta podrida!
Informatic = 24 Res, ésigual.
Claudia El= 3 EH! CAMBRERAI!
Saitou = 3.1.Posi'mla beguda de la casa!
Okita = 32 Que feu braves aqui?
X = 3.3. Aquesta cervesa est3 podrida!
Turista = 3.4.Res, ésigual.
Gavina = /. Res, ésigual.
Mireia
Meritxell

Text of dialog part Only show dialog part if condition

Posi'm la beguda de la casa!
@ is true C is false
Execute action lempty]

SR Called by other action x

O stay at same dialog level

Q switch to previous dialog level
@ exit dialog afterwards

EI delete dialog part entry

Answer to dialog part

Ara mateix! Una ampolla de Rom Doris marchanda!

Alternative text for dialog part

Per ultim, a la pestanya properties es programa el personatge perqué aparegui en el punt
d’anclatge que se li ha assignat a I'escena i se li selecciona la tipografia que utilitzara per
parlar. A més, es pot reescalar el personatge si la mida de les imatges d’'importacié no és
I'dptima.

AIRE Black Map\Black Map.ved® H S

Characters Outfits | Actions| Comment sets | Dialogs | Interfaces | Properties alog area
+ = AV Name Font Doris e
usuari Walking sound Dialog selection font [active) Doris -

Atxis Qutfit Unnamed - | Dialog selection font linactivel | pgris -

rata

Character stands at Cursor for dialog selection [empty] -

Doris doris x

Pescanova Position for executing anaction X | 4 = Y| B

Jack Scale character D HarmonizeWalkAnimations
Hiroshima

® Comment set [empty] -

Scale factor [%] 22 >

Borratxo
Informatic
Claudia
Saitou
Okita
Turista
Gavina
Mireia
Meritxell

+ Interfaces
La seguent finestra del menu principal és la que controla les interficies d’usuari. En aquest
cas, es pot veure que Black Map només té quatre interficies programades, i en el capitol 1
només dues d’elles son operatives, el ratoli i les snoop animations, ja que linventari no
s’activa fins al capitol 2. La part grafica del ratoli, perd, no es carrega des d’aquesta finestra,
ja que des d’aquest punt solament es crea la part técnica (es defineix si és una interficie
principal, secundaria, si apareix sempre en pantalla, si pot desapareixer...).
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Pel que fa a les snoop animations, la seva funcioé es troba detallada en I'apartat sobre la
interficie del videojoc.

- . = +
Interfaces Buttons | Conditions || Values 1 '

Properties
—_ N
TALK
mouse INED
inventory_on
inventory_off
snoop

% ltems
De manera similar als personatges, la finestra items permet fer una llista amb tots els
objectes i les seves corresponents representacions grafiques i determinar-ne les accions, la
localitzacié en pantalla, etc. Cal puntualitzar que aquesta finestra no és obligatori utilitzar-la
si els objectes no tenen interaccions molt complexes assignades. Un exemple seria el d’'un
objecte que ha de ser transportat per un personatge, o un objecte que es pot guardar a
l'inventari. En el capitol 1 de Black Map no s’ha utilitzat aquesta finestra, tot i que si que
s'utilitzara en futurs capitols.

< Cursors
En aquesta finestra es determinen les diferents aparences que adopta el ratoli al llarg del
videojoc. El nombre d’aparences és il-limitat, de manera que, si el programador ho desitja,
fins i tot es pot fer que canvii a cada escena, personatge o accio (tot i que en el cas de
Black Map, el cursor no canvia mai). Com es pot apreciar a la imatge, cada cursor té una
imatge inactiva i una d’activa per quan es fa roll over sobre un element interactuable.

Cursors Active cursor
—NVaQ B#& K&p»o — 73 BEle ¥

pointer

1

Inactive cursor

B & KK » ol — 0 BEE e D

1
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< Fonts
En aquesta finestra es determinen quines tipografies utilitza cada personatge al parlar. En el
cas de Black Map, cada personatge parla amb una tipografia de color diferent, i el jugador té
una tipografia assignada per parlar en veu alta i una altra pels pensaments.

NAIRE Black Map\Black Map.ved* u

Fonts Properties
+ =AYV TrueType font D Automatic line break Color
speech Font image Max. line width [pixel] 100 a Border
thought TrueType fontfile | GoemickSans it « | s | Letter spacing [pixell 2 «| Border color -
Doris Font [empty] - | Line spacing [pixel] 3 o Border size o]0
P
seranova Size Z[8].|0 Space width [pixel] 10 N (] shacow
Firushima Shadowoffset X | <Y [q -
Borratxo
Informatic Kerning
Jack Alphabet | gpcdefghijklmnoparstuvwsyzABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZO 1234567693880 AEETOOUCC

The quick brown fox jumps over the lazy cog.

% Scripts
Per ultim, la finestra scripts permet introduir codi de programacié complementari a tot el que
s’ha vist a les pagines anteriors. En el cas de Black Map, un fragment de codi ha estat
necessari per determinar manualment la posicio del text emeés pel jugador, que per defecte
sempre es mostrava sobre el seu cap (i en ser un personatge invisible, aixd causava que el
text aparegués en llocs totalment aleatoris de la pantalla).

ONAIRE Black Map\Black Map.ved®

+”| definition script [else execution script)

Scripts
+ —AWVvQ local offset = 186 -- offset from DOLLC in pixels)

local x = (game. .x / 2@) -- calculate center value of resolution width
dialog local y = (game. .y - offset) -- calculate offset of text from bottc

-- * functlon which updates the text positilon of displayed texts \aracter & narration)

function txtPos(text)

1f text: ( ner): () == "usuarl” then

)
text: (VTextPosition, {x = game. X+ X, ¥ = game. .y + ¥}) -- define the new text
rosition

return true -- update text position

end

return false -- else don't update text position

end

reglsterHookFunction(”setTextPosition”, "txtPos”) -- define the hook functlon for handling text position
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o 13.1.2. Exemples practics de programacio del capitol 1

e 13.1.2.1. Exemple d’arbre de dialegs en una conversa:

El sistema de creaci6 de dialegs és un dels punts forts de Visionaire Studio, ja que és molt
intuitiu.

WISIONAIRE Black Map\Black Map.ved* Search
Characters Dutfits | Actions | Comment sets | Dialogs | Interfaces | Properties || Dialog area
+ — AV Dialog properties + — AV
+ — AV
usuari EI=] First dialog layer
trigger_menu info El= 1.« Nise tacudeixi tocar el meu gos!

2. Tu dedica’t a escombrar! Que prou feina tens!
= 3.eDesde quanuna illa infestada de pirates té brigada municipal?
= 4. Atxis! Marxem!

Abxis ?
rata

Llucius
Jack
Hiroshima

Borratxo
Borratxo cine

Doris

Daoris ext

Informatic

Saitou

Saitou mata

Okita

Mona

Gavina Text of dialog part Only show dialog part if condition
Mireia

Meriteell + Ni se t'acudeixi tocar el meu gos!

Barry @ is true Q is false

Anna Execute action Dialog part action N
Claudiz Call action

Steve Answer to dialog part .

vane I Tu no ets de per aqui, veritat? I (\.‘./\ i
vaixell (/ switch to previous dialog level

O exit dialog afterwards

delete dialog part entry
f1.0q9 - % |3

Alternative text for dialog part

En seleccionar un personatge i anar a la pestanya Dialogs del menud superior, apareix una
columna que porta per titol Dialog properties (marcada en blau). Aqui és on es creen les
diferents converses que el jugador pot mantenir amb el PNJ seleccionat. En aquest cas, és
en Barry, 'escombriaire. Un cop s’ha creat un dialeg, automaticament apareix la finestra de
creacio de les linies de didleg del jugador (marcat en vermell). Per a cada linia del jugador
seleccionada, a la consola inferior es mostra una casella (marcada en verd) destinada a la
resposta del PNJ.

Seguint una estructura d’arbre, es poden crear subrépliques a cada linia de dialeg,
construint aixi una conversa entre ambdods personatges:
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Search

Characters Outfits | Actions | Comment sets | Dialogs | Interfaces | Properties | Dialog area
+ — ANV O Dialog properties + — AV
+ —_ ANV
usuari BIE] First dialog Layer
trigger_menu info E= 1.« Nisetacudei tocar.et meu gos!
Atxis 2 = 1.1.# Tant se val d'onvinc, el que busco és un lloc on quedar-me. A poder ser, u...
E'= 12.« No.Perd no pateixis, que tampoc penso quedar-me.
rata = 121+ Dacord, gracies!
Llucius = 1.3.= Non'has de fer res. Atxis! marxem!
Jack . » Tudedica't a escombrar! Que prou feina tens!

= Des de quan una illa infestada de pirates té brigada municipal ?

Hiroshima
= 4 e Atxis! Marxem!

Borratxo
Borratxo cine
Doris

Doris ext
Informétic
Saitou
Saitou mata
Okita

Mono

Gavina Text of dialog part Only show dialog part if condition
Mireia
Meritxell

Barry @ istrue C is false

Anna Execute action | pja|oq part action
Claudia

» No. Perd no pateixis, que tampoc penso quedar-me.

Call action
Steve Answer to dialog part -
Vane O stay at same dialog level
X Sitanta pressa tens pregunta per |'Steve. ~ .
vaixell Té una botiga de barques aqui darrere. (/ switch to previous dialog level

@- exit dialog afterwards

D delete dialog part entry
9.009 | %

Alternative text for dialog part

Després, per implementar aquest dialeg dins la partida, només se li ha d’assignar una acci6
detonant, com per exemple, un clic esquerre al PNJ.

e 131.2.2. Exemple d’outfit d’un personatge:

Els outfits de personatge s6n aparences que aquest pot prendre al llarg del videojoc.
Popularment, es coneix més pel terme skins, tot i que en aquest cas, canviar 'aparenca
fisica del personatge no €s la seva Unica funcié. Com es pot apreciar, cada outfit esta
compost per unes walking animations i unes standing animations, a més d’altres com les
talking, les random i les character animations:

Search
Characters Outfits | Actions | Comment sets | Dialogs | Interfaces | Properties | Dislog area
T-NY - B# K«&p2»y +—-¢a3 BaBe e Qe %

usuari Bz Outfits bl
El's Unnamed ;

1111 | . :

trigger_menu R
# Walk animations

At
e S8 Standing animations
rata right
Pescanova back
Jack Left
Hiroshima ent
sorpresa
EBorratxo enfadada
Borratxo cine EE Talk animations
Doris parla amb borratxa
Doris ext CALLAI
. parla sobre la doris
Informatic
i davant serinsa
Saitou davant normal
Saitou mata (© Random animations
Dkita =8 Character animations
Mano ullet
¢, Turn Animations
Gavina
Mireia
Meritxell
Barry
Anna
Claudia
Steve
Vane
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Un personatge pot tenir outfits infinits. Dins un outfit hi ha, perd, un nombre limitat
d’animacions que es poden carregar, perqué cada animacioé s’ha de fer correspondre amb
una alineacié del personatge:

Characters Outfits | Actions || Comment sets | Dialogs || Interfaces | Properties | Dialog area
+ —AVQ + =AWV B KLKP)N +—@a
usuari Bzz: Outfits Pauses [msec] | 55

- E s Unnamed =~
trigger_menu . . . .

g.g - W Walk animabons @ Play forwards Direction of animation
Atxis ) S 9700

Ela# Standing animations O Play backwards | 270
rata right ! il
Pescanova back O Play in random order ’ | N
Jack Left I:‘ Random loop pause
Hiroshima i I:' Set pause for each frame
sorpresa
Borratxo enfzdada Start action after animation is finished
Borratxo cine =[] imati
) & Talk animations Mirror following animation [empty]
Doris parla amb borratxo
Doris ext CALLA! .
. parla sobre la doris

Informatic -

) davant seriosa
Saitou davant normal
Saitou mata (@ Random animations
Okita B § Character animations
Mono ullet

¢ Turn Animations

Aquesta roda és la que determina les alineacions possibles de cada personatge. Cada nova
animacié que s’importa al personatge ha de correspondre amb una alineacié, perqué
després, dins la partida, un codi cridara I'accié de col-locar cada personatge en la posicié
gue volem que es mostri en pantalla.
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e 13.1.2.3. Exemple de cinematica programada:

Black Map comenca amb una narracié en off de la llegenda de I'llla del Gos. Aquesta
narracio és una cinematica pura, importada en video dins Visionaire Studio. La segiient
sequéncia, a l'inici de I'escena de la taverna, pero, no és un video, malgrat també ho
anomenem cinematica. Es tracta d’'una discussio entre tots els personatges que habiten
aquest espai. Durant aquesta discussio, el jugador no pot interactuar ni amb personatges ni
amb objectes. Fragments com aquest els denominem “semi-cinematiques” o simplement
cinematiques programades, i funcionen de manera que una linia de dialeg d’'un personatge
activa automaticament la seguent de manera sequencial. Aixi, crear una cinematica
programada és tant senzill com ordenar un conjunt d’accions que no requereixen la
intervencio de l'usuari en cap moment fins que se li permet tenir torn de paraula. Aquesta
cinematica s’activa de manera immediata i automatica en comencar I'escena.

VISIOMAIRE Black Ma

Characters Outfits | Actions | Comment sets || Dialogs || Interfaces | Properties | Dialog area
+ —-AWVCa + —-AWVCa Executiontype | called by other action - [
usuari cinematica inicial Command =
trigger_menu Right click [immediate) ltemn .
Atxis Left click

) . —_ N
rata conversa amb hiroshima +
Llucius Conversa nas de mocs 2 Hide cursor
Jack conversa nas de mocs 2 Set character” “to object”
Hiroshima conversa nas de mocs 2 Align character”’ “to the front
Borratxo

Borratxo cine
Daoris

Doris ext Doris: € lad
Informatic Align character "Llucius’ to the right back
Saitou - ]

Saitou mata
Okita

Mono

Gavina Align character’ "to the left front
Mireia E
Meritxell

Barry Play animation *

Anna Align character " to the front
Claudia Align character "Llucius to the front
Steve M

Vane

vaixell Align character "to the right front

Align character’ "to the right
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e 13.1.2.4. Exemple de way system:

Un way system és el sistema mitjancant el qual un 0 més personatges es desplacen per una
escena concreta.

En una escena de videojoc és habitual trobar objectes i personatges col-locats en diferents
posicions, alguns dels quals podrien, per exemple, obstaculitzar el pas dels personatges. En

el cas de la taverna de Black Map, es veu com la Doris serveix una beguda o menjar al
jugador. Aquesta sequéncia de moviment requereix dues accions per part del way system

de I'escena.

0,
L4

Properties
G+ - AV

menu
menu_vell
loading
taverna
taverna_ext
carrer 1
cartell
mort

reset

scroll

placa orelles

placa academia

cartell estatua
academia ext
borratxo
steve’s

cartell steve
cartell circ steve's
embarcadero 1
embarcadero 2
bollo 1

bollo 2

bollo 3

final

crédits

2
0‘0

Primera accid: el moviment. Com es pot veure a la imatge, és una linia
(discontinua i semi-translicida) que es forma en generar way points. Aixo
determina el rumb aproximat que fara la Doris quan camini cap al jugador.
Aquesta linia es troba dins un poligon realitzat amb linies més gruixudes de
color gris, que es denomina way borders i serveix per determinar quins sén
els limits que el personatge no pot sobrepassar en cap cas mentre estigui
caminant

“-. Way points
Action areas

Character size | Preview

Properties | Effects | Actions | Animations | Conditions | Values Action Action areas

Size of character at selected way point

Position [--)

Character for preview | ygyari

Unnamed

right

Character size 100 A

Segona accio: la proporcié. La Doris passa d’estar darrera la barra, al fons
de la taverna, a estar en un pla america. Aixo significa que, a mesura que
camini, s’ha d’anar re-escalant per tenir a cada moment una mida realista
vers I'espai on es troba i la distancia respecte el jugador. En el punt anterior
hem mencionat els way points com a constructors del cami aproximat que
segueix el personatge quan camina, pero aquesta no és la seva Unica funcié.
Cada way point que es crea té per defecte un valor associat que afecta
I'escala, no d’un, sind de tots els personatges presents en aquella escena
concreta. Aixo significa que un way system no es pot associar a un sol
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personatge de cap manera, la qual cosa pot ser un problema si no es té en
compte quan en una escena molts personatges hagin de desplacar-se.
Cada way point, com deiem, té associat un valor que afecta I'escala dels
personatges. Per tant, la manera de fer que els personatges que es troben
més lluny del jugador es vegin més petits que els que estan més a prop, és
atorgar un valor més petit al way point més proper al fons, i un valor més
gran al way point més proper al jugador. La resta de punts entremitjos es
poden deixar en valor automatic, ja que la reescalacio es fara de manera
progressiva per defecte. En el cas de la taverna, el way point col-locat a la
barra del bar té un valor d’'un 20% (els personatges propers a aquest punt, es
mostren al 20% de la seva mida original importada), i el punt més proper al
jugador, col-locat sobre la taula, té associat un valor del 80%.

e 13.1.2.5. Exemple de construccié d’una interacciéo complexa:

A molts videojocs és possible interactuar amb un personatge més d’un cop, de manera que
cada vegada que sigui clicat respongui amb una frase diferent. Aixd a Visionaire Studio no
€s una opcié predeterminada que apareix quan es programa un dialeg, sin6é que es fa amb
condicions i/o variables, de manera similar molts altres motors de programacio.

Characters Outfits | Actions | Commment sets | Dialogs | Interfaces | Properties | Dialog area
+ —AVQ + — A VO Executiontype | | eft click -
usuari Left click Command T
trigger_menu Right click (immediate) Item -
Atxis
rata Tt 2
Llucius B 1f value ‘conversa "= 0
Jack Align character ‘Saitou” to the right front
Hiroshima Okita:
Borratxo Okita: M
Borratxo cine Okita:
Doris Align character ‘Saitou” to the Left
Doris ext Value ‘conversa 0= 1
Informatic B Else
Saitou = If value ‘conversa 0' = 1
Saitou mata Align character "Saitou” to the right front
Okita Align character ‘Okita" to the right front
Mono Okita: E
Gavina Okita:
Mireia Align character "Okita" to the right
Meritxell Align character "Saitou’ to the Left
Barry Value ‘conversa 0'=2
Anna = Else
Claudia = If value ‘conversa 0= 2
Steve Align character ‘Okita" to the front
Vane Align character "Szitou’ to the right front
vaixell Okita: M
Play sound "GANA
Okita: No t
Okita:
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Aquest exemple correspon a la conversa que el jugador manté amb els Llops de Mibu.
L’Okita i en Saitou li responen fins a cinc vegades abans de decidir matar-lo. Aquesta
interaccio s’ha construit creant un valor que s’actualitza al final de cada frase dels
personatges. Aixi, quan una frase ja s’ha dit, en tornar a clicar els personatges salta a la
seguent.

> 13.2. Animacio frame a frame: elaboracio dels frames

DISSENY DELS PNJ

Per elaborar els disseny dels PNJ, primer s’ha fet un esbés a ma del personatge per
assegurar que el disseny estétic de cada personatge estigués
equilibrat amb la resta de la composicio.

A I'hora de determinar el disseny d’'un personatge, convé no nomes tenir en compte el seu
fisic, les seves proporcions o les claus de color, sind6 també el seu caracter. Per aixo es
recomana fer un disseny dels seus perfils i una minima base de dades de com reaccionaria
davant de determinades situacions.

Un cop establert qué tenim i qué volem aconseguir de cada personatge, s’ha procedit a la
digitalitzacio. Mitjangant el programa Adobe lllustrator s’ha il-lustrat de forma vectorial cada
personatge base, per tal d’establir unes mides definitives amb I'escenari sense perdre
qualitat d'imatge.
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Un cop establertes les mides, mitjangant el programa Medibang Paint Pro s’ha convertit la
imatge a mapa de bits, s’ha passat a color i se li han afegit les anotacions pertinents per

qguan s’elaborin les animacions.
VR

El resultat final d’aquest procediment ha estat I'elaboracidé d’'una base de dades de
personatges estatics, amb les seves corresponents referéncies i anotacions, que
permetessin veure ’harmonia de l'univers Black Map des d’una perspectiva global, cercant
el maxim equilibri compositiu.

Un cop determinat el disseny final de tots els personatges, ja es pot passar a elaborar les
sequéncies animades.
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ANIMACIONS DELS PNJ

A I'hora de parlar de les animacions, convé remarcar que Visionaire Studio Unicament
admet animacions frame a frame reproduides en bucle. Per tal de fer-ho, primer s’han
elaborat sequéncies d’esbossos a llapis per tenir una aproximacio del moviment que es volia
aconseguir, prenent el model estatic com a referéncia. S’han elaborat dos tipus de
digitalitzaci6 diferents en funcié del tipus de moviment que es vulgues aconseguir.

En el cas dels personatges secundaris i extres, els moviments s’han aconseguit a partir de
técniques d’animacio digital. Partint del model estatic, s’han dibuixat totes les parts del cos
dels personatges de forma fragmentada en diferents capes de Photoshop.

A continuacio, s’han anat movent les diferents extremitats i s’ha exportat a PNG cada frame

nou, com si es tractes d'un stop motion digital. Finalment s’ha quadrat cada frame amb una
boca diferent en funcié de I'expressio que el volgués mostrar a cada escena.
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Ara bé, en el cas de les seqiiéncies de moviment dels personatges protagonistes i els
secundaris amb protagonisme, s’han hagut de generar dues bases de dades diferents per a
cada personatge.

A T'hora de digitalitzar 'esbds, dins el mateix arxiu d’lllustrator i mitjangant el sistema de
dibuix per capes, s’ha creat una primera base de dades on queden recollides totes les
sequeéencies de desplacament i una altre en que queden recollides totes les posicions que
pot adoptar el personatge estant estatic. D’aquesta manera, totes les posicions de cada
personatge queden recollides Unicament en dos documents. Quan es necessita elaborar
una sequéncia determinada per importar a Visonaire Studio, s’han de posar visibles les
capes necessaries a cada frame i exportar-les a PNG.

119



120



> 13.3. NOTES SOBRE EL TESTING

El primer capitol de Black Map ha comptat amb la participacio de 21 testers repartits entre
els tres rangs d’edat de public objectiu als que es dirigeix el projecte.

Nom i cognom Temps | Detalls de I'experiéncia
de joc
aprox.

RANG D’EDAT 16-19

Carlota Franco 22:00 Perfil novell dins el génere i poc bagatge del mon dels
videojocs. Perfil explorer. Gaudeix de I'humor del joc.
Explora amb por del que es pugui trobar. La seva
concentraciéo augmenta a mesura que avancga en la
trama. No esta acostumada a la mecanica, pero s’acaba
adaptant.

Alba Miret 20:00 Perfil novell dins el génere i poc bagatge del mon dels
videojocs. Perfil achiever. No esta acostumada a la
mecanica, perd s’acaba adaptant. Es queda amb ganes
de continuar un cop acabat el capitol. Demana repetir
les vies que no ha pogut explorar durant la primera
partida.

Alba Moreno 22:00 Perfil novell dins el génere i poc bagatge del mén dels
videojocs. Perfil explorer. Gaudeix de 'humor del joc.
Explora amb por del que es pugui trobar. La seva
concentracié augmenta a mesura que avancga en la
trama. No esta acostumada a la mecanica, perd s’acaba
adaptant.

Paula Sanchez 21:00 Experiéncia nul-la en videojocs. Perfil achiever. Mostra
poca atencio als dialegs. No esta acostumada a la
mecanica, perd s’acaba adaptant.

Alex Salido 22:00 Perfil novell dins el génere perd compta amb anys
d’experiéncia i amplis coneixements de videojocs. Perfil
explorer. Gaudeix molt de 'humor del joc. S’acostuma
rapidament ala mecanica. Navega de forma intuitiva i
convencuda. Es mostra més concentrat que els altres
jugadors del seu target, pero es distreu molt més que els
jugadors dels altres targets. Es queda amb ganes de
continuar un cop acabat el capitol. Demana repetir les
vies que no ha pogut explorar durant la primera partida.

Carmen Sanchez 21:00 Experiéncia nul-la en videojocs. Perfil achiever. Mostra
poca atencio als dialegs. No esta acostumada a la
mecanica, perd s’acaba adaptant. Juga amb pressa.

RANG D’EDAT 20-29
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Santiago Alonso

27:00

Perfil novell dins el génere perd compta amb anys
d’experiéncia i amplis coneixements de videojocs. Perfil
explorer. Gaudeix molt de 'humor del joc. Navega de
forma molt intuitiva, com si ja conegués la mecanica. Va
a buscar tots els acudits. Es queda amb ganes de
continuar un cop acabat el capitol.

Marina Boada

25:00

Perfil experimentat en el génere. Compta amb anys
d’experiéncia i amplis coneixements de videojocs. Pefrfil
achiever. Gaudeix molt de I'humor del joc. S’acostuma
rapidament ala mecanica. Navega de forma intuitiva i
convencuda. Es queda amb ganes de continuar un cop
acabat el capitol.

Rafael Casas

32:00

Jugador assidu del génere. Ha provat diversos dels jocs
de referéncia. Compta amb anys d’experiéncia i amplis
coneixements de videojocs. Perfil explorer. Gaudeix molt
de I'humor del joc. Navega de forma molt intuitiva i
segura, demostrant els coneixements de la mecanica.
Es mostra summament concentrat durant I'exploracio.
Es nega a recérrer al botd d’ajuda. Es queda amb ganes
de continuar un cop acabat el capitol. Demana repetir
les vies que no ha pogut explorar durant la primera
partida.

Franco Civitillo

26:00

Perfil novell dins el génere perd compta amb anys
d’experiéncia i amplis coneixements de videojocs. Pefrfil
achiever. Mostra poca atenci6 als dialegs, pero acaba
entenent els acudits. Gaudeix amb I'humor del joc. Juga
amb pressa. Es queda amb ganes de continuar un cop
acabat el capitol.

Nil Llibert Garcia

16:00

Perfil novell dins el génere perd compta amb anys
d’experiéncia i amplis coneixements de videojocs. Es
dedica professionalment al desenvolupament de
sistemes informatics. Perfil achiever. Mostra poca
atencio a la narrativa i molta en el disseny d’interficie.
Unicament comenta aspectes relacionats amb el disseny
d’interficie. Juga com si intentés fer una autopsia al
videojoc. Es queda amb ganes de continuar un cop
acabat el capitol.

Jordi Gil

19:00

Perfil novell en el génere. Compta amb anys
d’experiéncia i amplis coneixements de videojocs. Es
dedica professionalment a la investigaci6 informatica.
Perfil explorer / achiever. Considera el fet de tocar tots
els punts calents com a part de I'objectiu del joc.
Recorre sovint al botd d’ajuda per assegurar no deixar-
se res. Gaudeix molt de 'humor del joc. Es mostra
summament concentrat durant I'exploracio. Es queda
amb ganes de continuar un cop acabat el capitol.
Demana repetir les vies que no ha pogut explorar durant
la primera partida.
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Manju Guillaumes

35:00

Experiéncia nul-la en videojocs. Perfil explorer. No esta
acostumada a la mecanica i li costa massa acostumar-
s’hi. No ha acabat la partida. Reconeix que s’ha avorrit a
mitja partida. Quan se li va proposar ser tester del
videojoc, automaticament va pensar en un shooter. Aixo
ens fa pensar que no va entendre gaire bé cap de les
nostres instruccions.

Anna Guxens

30:00

Jugadora assidua del génere. Ha provat diversos dels
jocs de referéncia. Compta amb anys d’experiéncia i
amplis coneixements de videojocs. Es dedica
professionalment al desenvolupament de videojocs.
Perfil explorer. Gaudeix molt de 'humor del joc. Es nega
a recorrer al boté d’ajuda. Es mostra especialment
concentrada en tots els aspectes del joc, no només el
narratiu. Fa comparacions amb altres titols antics i
reconeix el component nostalgic. Comenta aspectes
relacionats amb el disseny de la interficie. Es queda
amb ganes de continuar un cop acabat el capitol.
Demana repetir les vies que no ha pogut explorar durant
la primera partida.

Andrea Lépez

28:00

Jugadora experimentada en el génere. Ha provat un
dels jocs de referéncia. Compta amb anys d’experiéncia
i amplis coneixements de videojocs. Perfil explorer.
Gaudeix molt de 'humor del joc. Es dedica
professionalment al desenvolupament de videojocs. Es
mostra especialment concentrada en tots els aspectes
del joc, no només el narratiu. Es queda amb ganes de
continuar un cop acabat el capitol. Demana repetir les
vies que no ha pogut explorar durant la primera partida.

Raimon Palacios

35:00

Experiéncia nul-la en videojocs. Perfil explorer. No esta
acostumat a la mecanica i li costa massa acostumar-s’hi.
No ha acabat la partida.

Ariadna Rodriguez

35:00

Jugadora assidua del génere. Ha provat un dels jocs de
referéncia. Compta amb anys d’experiéncia i amplis
coneixements de videojocs. Te un gust especial pels
temes historics relacionats amb la pirateria. Perfil
explorer. Considera el fet de tocar tots els punts calents
com a part de I'objectiu del joc. Navega de forma molt
intuitiva i segura, demostrant els coneixements de la
mecanica. Gaudeix molt de I'hnumor del joc. Li genera
una gran satisfaccié trobar totes referéncies historiques
del joc. Es queda amb ganes de continuar un cop acabat
el capitol.

RANG D’EDAT 30+

David Arco

26:00

Jugador assidu del génere a finals dels anys 80 i
principis dels 90. Ha provat un dels jocs de referéncia.
Va deixar I'aficié del videojoc progressivament. Perfil
explorer. Gaudeix molt de I'hnumor del joc. Adora el gos.
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Navega de forma molt intuitiva i segura, demostrant els
coneixements de la mecanica. Va a buscar tots els
acudits. Reconeix on hi han les bifurcacions narratives.
No pot evitar fer comparacions amb els jocs que jugava
fa 10 anys. Es queda amb ganes de continuar un cop
acabat el capitol. Demana repetir les vies que no ha
pogut explorar durant la primera partida. reconeix que li
aporta sentiments de nostalgia i que al mateix temps el
considera innovador en certs aspectes.

Josep Maria Ganyet

17:00

Jugador assidu del génere. Perfil achiever. Ha provat
diversos dels jocs de referencia. Compta amb anys
d’experiéncia i amplis coneixements de videojocs. Ha
dedicat tota la seva vida professional a la comunicacio
interactiva. Gaudeix de 'humor del joc. Demostra un
ampli coneixement de les mecaniques de joc. Juga com
si intentés fer una autopsia al videojoc. Juga de forma
rapida pero efica¢. Fa comparacions amb altres titols
antics i reconeix el component nostalgic. Es queda amb
ganes de continuar un cop acabat el capitol.

Carles Nouvilas

27:00

Jugador experimentat del génere. Compta amb anys
d’experiéncia i amplis coneixements de videojocs. Perfil
explorer. Gaudeix molt de I'humor del joc. Navega de
forma molt intuitiva i segura, demostrant els
coneixements de la mecanica. Se sent molt sorprés,
gratament, per la logica surrealista de l'univers. Es
gueda amb ganes de continuar un cop acabat el capitol.
Demana repetir les vies que no ha pogut explorar en la
primera partida. Recomana el joc a la gent del seu
voltant.

Ivan Pintor

27:00

Perfil novell dins el génere i poc bagatge del mén dels
videojocs. Es dedica professionalment a la Comunicacio
Audiovisual. Perfil explorer. Gaudeix molt de 'humor del
joc. La seva concentracié augmenta a mesura que
avanca en la trama. No esta acostumat a la mecanica,
perd s’acaba adaptant i navegant de forma intuitiva i
segura. Recorre sovint al bot6 d’ajuda per assegurar no
deixar-se res. Mostra un gran interés per saber on
desemboquen totes les vies. Mostra interes per la
narrativa i sobretot la profunditat de I'univers. Es queda
amb ganes de continuar un cop acabat el capitol.
Demana repetir les vies que no ha pogut explorar durant
la primera partida.
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> Acudits / elements que causen major comicitat en els jugadors (per ordre

d’aparicio):
ESCENA ELEMENTS COMENTARIS MAJORITARIS
Taverna Poder-se beure la cervesa “Em puc beure la cervesa! Vaig a

Tot el referent al personatge de la

Hiroshima

buscar el rom!!”

“Un travolo!! El vull conéixer.”
“No li puc dir que si que vull que em
toqui?”

Carrer

Gavina

La majoria dels casos se sent
identificat quan el jugador diu “Ecs,
rates voladores”, perd ningu espera
gue la gavina contesti en veu alta.
Tothom es queda positivament
desconcertat.

Moll

Estatua del comodor

“Quée és aixd?! Es 'estatua del
Franco del Born!l!”
“Caram, que sexy.”

Moll

Gos mort

“(mentre riuen) Oh Déu meu!
Realment calia exagerar-ho tant?”
“Que bésties!”

Un tester concret va pegar
(carinyosament) la Claudia en veure
la imatge.

Botiga Steve

El vaixell atrotinat i la descripcié
gue en fa I'Steve

El mascar6 de proa del vaixell

La factura

Sovint no tenen paraules, el
contemplen amb expressio atonita.

Sovint reconeixen la referéncia de
la sirena, i 'aplaudeixen.

La majoria riu dels acudits.

Coberta del
vaixell ronyos

Elements desconcertants
(calavera, tentacle, ganivet...)

Gaudeixen amb el ventall
d’elements que poden tocar.

Cinematica del

Aparicio del Vane

“i¢Quién es ese chulazo?! jjjQue

Ranger me esta rompiendo el barco!!!”
“El sexy!!!!” (ja coneixien que aquest
personatge apareixia en algun
moment)

Pont de Frase “Vols un autograf? Te’l Quasi el 100% dels testers ha rigut.

comandament | firmaria, pero... séc analfabet!”

vaixell ronyos
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o 13.3.1. Conclusions sobre el testing

El rang més jove (16-19 anys) comparteixen temps de joc aproximats. Aix0 es
produeix per un motiu:

No son jugadors assidus d’aventura grafica. No estan habituats a aquest
nivell de navegacié immersiva (scrolls horitzontals), ni a les mecaniques de
joc de les aventures grafiques de point & click.

Tots utilitzen molt les ajudes al jugador, de manera que en entrar a
una escena sempre polsen I'espai per saber qué poden i qué no
poden fer. En consequéncia, tots fan aproximadament el mateix
recorregut sense gran desviacions.

A més, a aquest target li crida molt més Il'atencid les escenes inicials,
d’exploracié lliure, i tendeix a desviar I'atencid en les escenes de dialeg amb
personatges proxims. Aixo €s, possiblement, una consequeéencia derivada de
I'habit d’aquest target de jugar a videojocs de tipologia casual gaming, més
enfocats en escenaris grans interactuables i menys en la narrativa.

En el rang entremig (20-29) és on millor s’observen els perfils de jugador a tall

individual:

Es pot observar com els jugadors més explorers superen facilment la mitja
hora de joc, mentre els mes achievers es mouen entre els 17 i 19 minuts.

Explorers: es neguen a recOrrer a les ajudes del jugador. Quasi
sempre son testers que han jugat a altres aventures grafiques
anteriorment. Gaudeixen molt de I'humor del videojoc i de les
referéncies a altres titols. Gaudeixen amb la varietat de dialegs
disponibles i es deixen portar per la narrativa.

Achievers: no solen recorrer a les ajudes del jugador excepte si se
senten confosos per la composicio de les escenes. Sovint son testers
acostumats a altres generes de videojocs més comercials, tals com
els shooters 0 els RPG. No solen prestar gaire atencio als dialegs,
pero tot i aixi acaben entenent la historia.

Fora de la classificaci6 de perfils de jugador, els testers que es dediquen
professionalment a la informatica o al desenvolupament de videojocs,
comparteixen algunes caracteristiques:

Analitzen el videojoc des d’'una perspectiva global, més enlla de la
narrativa.

Exploren en base a la curiositat que els pot generar el disseny
d’interficie.
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e Mentre juguen, pregunten temes relacionats amb el making of del
videojoc.

e Tot i el seu interes general en el videojoc com a experiéncia
interactiva, no desconnecten de la historia i es nota el seu
engagement.

e En el tercer rang (35+) la tendéencia de joc és bastant més uniforme que ens els
altres dos perfils:

e En tractar-se de jugadors experimentats, les mecaniques de joc els son prou
familiars com perqué si algun control no el coneixen, [intueixin
satisfactoriament.

o No utilitzen les ajudes del jugador excepte per saber si hi ha algun element
interactuable que no hagin vist.

« Es un target al que se I'ha de sorprendre mitjangant la narrativa més que per
la interficie, tot i que si la interficie proposa algun aspecte que els resulta
innovador, suposa un valor afegit.

e Tendeixen a la rejugabilitat, i no poden evitar expressar els elements que els
recorden a titols passats que ja han jugat. Reconeixen les referéncies a altres
videojocs del génere.

Observacions addicionals:

Mentre els testers de 17 i 18 anys que proven el videojoc sense conéixer el genere es
mostren receptius, i alguns fins i tot s'atrevirien a intentar acabar el joc sencer, els del rang
d’entremig que el proven amb una experiéncia nul-la, presenten moltes més dificultats per
acostumar-se a l'estil de joc i no es mostren tant predisposats a acabar I'experiéncia.
Tampoc manifesten la voluntat de voler jugar els capitols seglents.

Per altra banda, una part significativa de participants del testing eren professionals del
sector de la informatica i/o dels videojocs, motiu que els portava a mirar el videojoc amb ulls
més técnics que narratius. Tot i aixi, malgrat la seva perspectiva analitica, surten satisfets
de l'experiéncia i s’han acabat submergint en el mon.

Per dltim, volem destacar un dels comentaris que més hem sentit al llarg de tot el procés i
per part de totes les edats: la banda sonora captiva els jugadors de manera molt positiva.
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> 13.4. Efectes contenciosos

Financament puablic

Mentre els continguts audiovisuals lineals disposen d’'un ampli ventall d’ajudes publiques
dirigides a directors i productores novelles, en el sector del videojoc estan bastant
restringides a la industria del videojoc independent, i especialment encarades al sector
empresarial, requerint un minim d’experiéncia, professionalitat i, sobretot, capital.

En aquest aspecte, I'linica mesura proposada des del Departament de Cultura de la
Generalitat i I'’Area de Desenvolupament Empresarial de I'lCEC (Institut Catala d’Empreses
Culturals) ha estat la convocatoria de 2018 de la linia de finangament d’Aportacions
Reintegrables a Projectes de '’Ambit dels Videojocs''. Mitjancant aquesta convocatoria, les
empreses poden disposar de finangament a priori per a projectes amb una temporalitat
definida. Consta d’una aportacioé reintegrable sense interessos i d’'una subvencié de com a
maxim el 35% del pressupost aprovat del projecte, la qual s’hauria de tornar en funcié dels
ingressos obtinguts durant I'explotacioé del projecte.

Els principals inconvenients que presenten les bases de la convocatoria son:

1. Poden presentar sol-licituds les empreses privades representades per persones fisiques
o juridiques que tinguin com a objecte social el desenvolupament, la produccid, I'edicio, la
distribucio, la comercialitzacio o la difusié de videojocs.

2. Les empreses han de tenir solvéncia econdmica i técnica contrastada, a més d'una
antiguitat minima en l'activitat de 2 anys. També poden demostrar que els professionals de
'empresa vinculats al projecte tenen una antiguitat minima en activitats similars de la
mateixa durada.

1 Bases especifiques que han de regir la concessio d’ajuts, en les modalitats d’aportacions
reintegrables i subvencions, a projectes de I'ambit del videojoc:
http://cultura.gencat.cat/web/shared/OVT/Departaments/CLT/ICEC/Documents/ADE/TEXT -
REFOS-BASES-AR-VIDEOQOJOCS-2017.pdf
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> 13.5. Esquemes visuals narratius

ESQUEMA VISUAL DEL CAPITOL 1
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ESQUEMA VISUAL DEL VIDEOJOC COMPLET

Capitol 1

[ Oio1 B rra 1 Jfmemtl
del capitod
m Inici de I'Escena 2
[ opisi Wiz s
decisia fi

Capital 2 id final

*El Capitol 7 que deriva de la Ruta
Fimal 1 Alternativa presenta una variant
argumental respecte al Capital 7
de la Ruta Classica. Tanmateix,
aixd no repercuteix en la
continuitat narrativa del Capital 8.

Inici del Cap

Final 1

Fi i cridits

Retorn a la decisid final
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ESQUEMA VISUAL DEL MENU PRINCIPAL

Menu Principal

Funcionsa nivell Funcionsa nivell
d'interficie narratiu

Exploracid lliure de
Inciar partida nova I'espai del camarot
(scroll total)

Possibilitat
d'interactuaramb els
objectesdel'espai

Guardar / Continuar
partides inciades

Possibilitat guardari
combinar objectesal
inventari

Regularla
configuracio del joc

Mostrar els controls
del joc

Inicar Crédits

Sortir del Joc

També funcionacoma mode
de Pausa de la partida
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> 13.6. Contracte de cessio de drets Run Dogs

CONTRATO IMAGEN Y SONIDO RUN DOGS & SODA BOX

Run Dogs cede su imagen corparativa en directo {explicitada en las fotografias de la pagina
web e imagenes del directo en los diversos canciertos hasta ia fecha) y las canciones del
PROMO CD grabado en los Electric City Sound Studios con Ron Thaler Jpara un uso sin énilno de
lucro en su projecto de fin de carrera a 2 1A 2N S
Las especificaciones son también vélidas para las cancianes del catdlogo de SODA BQY,
siempre que su uso sea sin dnimo de lucro y se deje por escrito que los autores de dichas
canciones tanto en el caso de el SONGSPLIT de SODA BOX como en el caso del PROMO CD son

Marti Farras Giol, Angel Ribas Marti y Yago Varela Herrera con la produccién de Ron Thaler.

Fecha Firma

13/44 /7017
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"Black Map' CAPITOL 1



INT/DIA TAVERNA

Inici de la cinematica. EI JUGADOR escolta la llegenda d’en
LLUCIUS EL BARBES sobre el Capita Barbachucho i la
misteriosa Illa del Gos. Al seu voltant hi ha un grup de
personatges d’allo més diversos. ElI jugador té als peus
1°ATXIS, el seu gos. EIl encara no ho sap, pero ningu s’ha
adonat de la preséncia de 1”animal.

LLUCIUS
(Parla sol, el seu
interlocutor ha caigut
desmaiat)
Mal-lett el dia que algu
aconsegueixi arribar a 1’111a del
Gos!! La historia es repetiral!

DORIS
(Posa els ulls en blanc i
sospira)
Si, com aquesta conversa. Cada dia
igual.../
LLUCIUS

Creu-me, Jack. Si tingués 20 anys
menys, jJo mateix aniria a la
recerca del mapa per destrurr-lo
amb les meves propies mans!

HIROSHIMA
(a en Llucius)
A1 carinyo! Deixa estar el pobre
Jack... no veus que ha perdut el
coneixement fa 20 minuts?

JACK
(Ronca, la Hiroshima el mira)
Zz 7z 7z. ..
HIROSHIMA
(torna a dirigir-se a en
Llucius)

A més, la llegenda del Black Map no
és més que aixo. Una llegenda. EI
capita Barbachucho fa anys que és
mort/

LLUCIUS

Motiu de més perque algu segueixi
les seves passes!

(CONTINUED)



CONTINUED: 2.

MEGABYTE
Segons els ultims sondejos, el
pirata amb més probabilitats d’exit
seria el Capita Vane, seguit per
Cara Sipia. Si a hores d’ara encara
no s”ha assolit I’objectiu, és
perque potser 1°11la del Gos no
existeix ni ha existit mai/

Un silenci sepulcral s’apodera de 1”’ambient.

DORIS

(feta una fera)
Molt bé! Ja n’hi ha prou per avui!
Al proper que senti parlar de
1’111la del Gos, el Capita
Barbachuco o qualsevol altra
collonada d’aquestes, l’envio de
pet al femer!

LENNY
(cantant)
Baixant de la font del Gos, un
pirata, un piraaaata! Baixant de la
font del Gos, un pirata molt
famos!t/

HIROSHIMA
Carinyo, si aprecies la teva
vida...(amb veu d”home)CALLA!

Fi de la cinematica. EI jugador ja pot comencar a
interactuar amb els personatges 1 objectes.

1) Interaccid Personatges:

HIROSHIMA:

Boté dret -> M’esgarrifa i em captiva alhora...
Boté esquerra ->

HIROSHIMA
Ja has provat la beguda de la casa?
Aqut on la veus, la Doris posa tot
el seu amor a cada ampollal! Tot i
que si no et satisfa...(amb veu
sexy)jo mateixa puc posar el meu
amor en alguna altra cosa que també
et tregui la set.

(CONTINUED)



CONTINUED: 3.

JUGADOR
A- De moment...crec que passo.

B- Potser més tard...entesos?
C- Per favor, ni te m’acostis!

HIROSHIMA
(Picant 1’ullet)
Tard o d”hora ja cauras...

MEGABYTE:

Boté dret -> Una tecnologia tant meravellosa com
anacronica... Es tot un professional.

Boté esquerra ->

MEGABYTE
Si et plau...no em molestis! Estic
molt ocupat dissimulant que porto
aqui tota la tarda xupant WIFI
sense haver fet cap consumicio.

Botd esquerra (segon cop)

INFORMATIC
T”he dit que no em molestis!

JACK:
Boto dret -> Estara viu?
Boté esquerra ->

HIROSHIMA
Carinyo, no cal que t’amornis pel
Jack...jo també tindria ganes
d’entrar en coma si hagués
d’aguantar tot el dia aquest vell.

LENNY:

Botd dret -> EIl seu estat de demacracid és important...i em
nego a preguntar pel lloro.

Boté esquerra ->
BORRATXO
(Cantant)

Baaaaaaaaaaaaixant de la Font del
Goooooo/

(CONTINUED)



CONTINUED:

LLUCIUS:

Boto dret

DORIS
(al Borratxo)
Pero tu m”has sentit, o que?

BORRATXO

(el borratxo taral-leja la
tonada de la cancod)

-> Em faig creus de que la historia de Barbachucho

hagi arribat fins a aquesta illa...

Boté esquerra ->

LLUCIUS
Qué mires, nas de mocs!?
JUGADOR
A- Vull saber més coses de I’111la

del Gos.

B- Vull saber més coses de
Barbachucho.

C- Vull saber més coses del Black
Map .

D- Res, és igual.

DORIS
(en cas que el jugador esculli
les opcions A B o C)
No sera al meu local!

LLUCIUS
A- Mira, nas de mocs... L”Unic que
et puc dir, és que aquest lloc en
questidé ha captivat el cor de molts
pirates que buscaven 1’éxit. Tot
sera que algun dia un sonat hi
arribi i, pres per la mateixa
bogeria, es dediqui a sembrar el
caos... sort que fa decades que no
veig un gos.

B- Escolta, nas de mocs...No cal
que et preocupis per aquest
individu en questi6o. EI que si
hauries de témer és al sonat que
segueixi les seves passes.

C- A veure, nas de mocs...Només
vull advertir-te que el mén mai més
(MORE)

(CONTINUED)



CONTINUED: 5.

LLUCIUS (cont”d)
podra ser un lloc segur fins que
aquest objecte en questid hagi
estat trobat, reconstruit i1 enviat
per sempre més al fons de les
tenebres, d’on no hauria d”haver
sortit mai!

DORIS:
Botdé dret -> La dona té caracter... No ha de ser gens facil
viure aqui... 1 menys portar un negoci.

Boté esquerra ->

JUGADOR
A- Mestressal

B- Dispensi!
C- EH' CAMBRERA!!!

DORIS
Si! Que, que farem?

JUGADOR
A- Posi’m la beguda de la casa!

B- Que feu braves aqui?
c- Agquesta cervesa esta podrida!

DORIS
A- Ara mateix! Una ampolla de Rom
Doris marchando!

B- Es clar que si! No has vist unes
patates més braves en tot el Carib!
Ja t’ho dic jo, tenen un caracter
de corsari!

C- Moltes gracies pel compliment!
La veritat és que no tothom sap
apreciar l’auténtica esséncia a
caca de koala! Ara mateix te’n
porto una altral

La Doris agafa I1’objecte en qlestid.

HIROSHIMA
Carai! Quin bon gust! Em caus bé!
No ens haviem vist mai abans, no?
(amb veu sexy) No podria oblidar
una cara com la teva...

(CONTINUED)



CONTINUED: 6.

La Doris arriba a la taula del jugador. I’Atxis surt de sota
la taula 1 11 comenca a bordar.

DORIS
Un gos!

Tothom es gira de cop i mira atonit el jugador.

LLUCIUS
Ja ha comencat! Us havia avisat! EI
final s’acosta!l

LENNY
(Cantant)
Baixant de la Font del Gos, un
pirata molt famés!

DORIS
Com t’atreveixes a portar un gos a
la meva tavernal!?

JUGADOR
A- Au va! No deileu que només eren
Ilegendes? Quan ho superareu?

B- Si només és un gos! No fa res!
mireu! Atxis! Seu!

C- Realment esteu més sonats del
que em pensaval!

DORIS
A- Llegenda o no, ja estas fotent
el camp! Foral

B- He vist rates leproses amb més
elegancia! Foteu el camp!

C- AiIx0 ho seras tu! Per creure que
et voldriem en aquesta illa en
companyia d’un gos! Foteu el camp!

JUGADOR
A- D’acord, d’acord, ja marxem...

B- Podré provar abans aquest insult
alimentari?

C- Per damunt del meu chaver!
D”aqui no ens fa fora ni aquella
dona musculosal

Indiferentment de la resposta escollida, el jugador és
expulsat de la taverna.

(CONTINUED)



CONTINUED: 7.

2) Interaccid Objectes:
CAP DE CERVOL:

Boté dret -> Sembla més viu que alguns del clients del
local.

Botd esquerra -> No m”’emportaré aixo.
CARTELL:

Boto dret -> 12.000%$? Quina barbaritat, jo I entregava per
un bon plat de braves.

Boté esquerra -> No m’emportaré aixo.
RATA:

Botdé dret -> No hi li veig gaire diferéncia amb la resta de
clients del local.

Boté esquerra -> Em nego a posar-l1i un dit a sobre.
ATXIS:

Boté dret -> Qui és el gos més maco del mén?

Botd esquerra -> Sort que ets petit 1 no et veuen...
CERVESA:

Boté dret -> Aquesta cervesa fa tan mala pinta que sembla de
mentida. Fins 1 tot jo I”hagués dibuixat millor.

Boté esquerra -> (el jugador s’acaba la cervesa) Realment
repugnant! Mai entendré aquesta moda de la cervesa
artesana. ..

ROM DORIS:

Botdé dret -> Rom Doris, 89% de volum, 100% esséencia Doris...
les matematiques no sén el seu fort.

Boté esquerra -> Qué és aixo que beveu?

) DORIS

Es la marca de la casa! 15 anys de
fermentacié al femer d’aqui
darrere! No trobaras res tant
estimulant!

(CONTINUED)



CONTINUED: 8.

LLUCIUS
Tens pebrots de provar-10?

JUGADOR
(El jugador pot escollir dir
SI o NO. La conversa continua
] responent Sl)
Es clar que si! Quée hi pot haver
pitjor que aquesta cervesa?

La Doris agafa una ampolla i comenca a caminar cap a la
taula del jugador.

; HIROSHIMA

Es impertinent, perdo té nassos...
Em caus bé! No ens haviem vist mai
abans, no? (amb veu sexy) No podria
oblidar una cara com la teva...

La Doris arriba a la taula del jugador.

DORIS
Aqui tens! Ja veuras com al tercer
glop les ganes de vomitar
desapareixen.

L*Atxis surt de sota la taula 1 comenca a bordar a la Doris.

DORIS
Un gos!

Tothom es gira de cop i mira atonit el jugador.

LLUCIUS
Ja ha comencat! Us havia avisat! EI
final s’acosta!l

LENNY
(Cantant)
Baixant de la Font del Gos, un
pirata molt famos!

DORIS
Com t’atreveixes a portar un gos a
la meva tavernal?

JUGADOR
A- Au va! No deleu que només eren
Ilegendes? Quan ho superareu?

B- Si només és un gos! No fa res!
mireu! Atxis! Seu!

(MORE)
(CONTINUED)



CONTINUED:

JUGADOR (cont’d)
C- Realment esteu més sonats del
que em pensaval

DORIS
A- Llegenda o no, ja estas fotent
el camp! Foral

B- He vist rates leproses amb més
elegancia! Foteu el camp!

C- Aix0 ho seras tu! Per creure que
et voldriem en aquesta illa en
companyia d’un gos! Foteu el camp!

JUGADOR
A- D”acord, d’acord, ja marxem...

B- Podré provar abans aquest insult
alimentari?

C- Per damunt del meu cgdaver!
D’aqui no ens fa fora ni aquella
dona musculosal

Indiferentment de la resposta escollida, el jugador és
expulsat de la taverna.

EXT/DIA ENTRADA TAVERNA

El jugador acaba de ser expulsat de la taverna de la Doris

per haver-

se presentat en companyia d’un gos, molt mal

vistos per tot I’Arxipeleg de les Bananes. Per la finestra,
es distingeixen alguns clients curiosos pel rebombori que ha
causat el jugador.

DORIS
(en off, des de dins la
taverna)
I no torneu més!

La porta de la taverna es tanca.

Interaccié lliure del jugador.

Objectes:

CARTELL DE LA TAVERNA:

Botd dret

-> ""Doris, bressol del Rom Doris. Marca

Registrada™.

(CONTINUED)



CONTINUED: 10.

Botd esquerra -> Si senyor, d’aixo en dic jo hospitalitat
surenyal

PORTA:
Botd dret -> Seria massa atrevit tornar a entrar?
Boto esquerra (1r clic) ->

DORIS
(en off, des de dins la
taverna)
Esteu sords, o qué? Que no m~”has
sentit? He dit que fotis el camp!

Boto esquerra (2n clic) ->

DORIS
(en off, des de dins la
taverna)
Com torneu a posar els peus al meu
local...us tallo les cames.

Boto esquerra (3r clic) ->

DORIS
(en off, des de dins la
taverna)
Us serraré les cames amb tant
d’amor...que no us quedaran forces
ni per anar a la pata coixa. Foteu
el camp.

CARTELL:

Botd dret -> "Trardor"...UN GRAFITTI AMB DIERESI! Ara ja puc
morir en pau.

Botd esquerra -> No m’emportaré aixo.
MARGE DRET DE LA PANTALLA:
Boté esquerra -> Canvi d’escenari a CARRER PRINCIPAL

EXT/DIA CARRER PRINCIPAL

El carrer principal retrata la vida tranquil-la 1 quotidiana
dels habitants de la Guan iguana. S’hi poden distingir els
verTns de tota la vida fent safareig, a més de la temeraria
tripulacio dels Llops de Mibu, entre altres.

Interacci6 lliure del jugador.

(CONTINUED)



CONTINUED:

1) Personatges:

MICO:

Boté dret -> M’és familiar i no sé de que...
Boté esquerra ->

ElI mico senyala el jugador amb cara d’espant.

MICO
(amb so de mico)
Look behind you! A three-headed
human!

GAVINA:
Botd dret 1 botd esquerra:

JUGADOR
Ecs...rates voladores.

GAVINA
(amb veu profunda)
Doncs tu no ets gaire millor.

LLOPS DE MIBU:

11.

Botd dret -> Curiosa indumentaria per passejar per
I’assolellada Gran lguana. Ben bé devem estar prop dels 30

graus.
Boto esquerra (1r clic) ->

SOuJl
Interrompre una conversa dels Llops
de Mibu és molt atrevit per part
teva...No insisteixis o t’haurem de
matar .

Boto esquerra (2n clic) ->

SouJl
Escolta...pero tu estas bé del cap?
Deixa’ns en pau si no vols morir.

Boté esquerra (3r clic) ->

SouJl
Només vull avisar-te de que el meu
company encara no ha dinat. (Hajime
Ilanca una mirada seriosa al
jugador) No t’ho repetiré més.

(CONTINUED)



CONTINUED: 12.

Boto esquerra (4t clic) ->

Souji posa una ma a l’espasa.

SOouJl
(enfadat)
M”esta pujant la mosca al nas!
HAJIME
_(a Souji, advertint-1o)

Souji...
Souji deixa resignat l’espasa.
Boté esquerra (5e clic) ->

HAJIME
(amb to fulminant)
D7acord! ja n’hi ha prou! Has
interromput una conversa molt
important. Si tantes ganes tens de
morir, permet-me que faci els
honors.

Hajime desenvaina l’espasa. Fosa a negre.
Apareix un requadre informatiu on consta: ""Has mort abans de
comencar l”aventura. Missatge de I’equip de Black Map:
Esperem que l’experiencia t’hagi resultat satisfactoria.
Vols restaurar el teu honor?"
En cas de respondre NO: Apareixen els credits.
En cas de respondre SI: Es torna a iniciar l”escena.
VEINES:
Boto dret -> Miral! VerTnes fent safareig!
Botdé esquerra ->

MIREIA:

...1 Jo no m”ho pensava pas, pero
Ilavors es va treure la ma de la

butxaca 1 era un garfio! Que fort,
eh?

2) Objectes
BOLA DE PAPER:

Boté esquerra -> Desplega el paper, és una publicitat del
Nolan’s Axe Circus, un circ itinerant.



13.

EXT/DIA SCROLL HORITZONTAL CENTRE

El jugador arriba a una barana que dona al mar. Pot escollir
entre desplacar-se cap a la dreta (on hi ha I’escola de
marineria) o cap a l’esquerra.

EXT/DIA SCROLL HORITZONTAL ESQUERRA

Es un carrer secundari del port, compost per cases i
comercos com el taller d’espelmes artesanals fetes amb cera
de les orelles. Al moll també s”hi distingeixen algunes
embarcacions. No és tan concorregut com el carrer principal,
només hi ha un escombriaire de la brigada municipal.

Interacci6 lliure del jugador.
1) Objectes:
Cartell 1 porta del taller d’espelmes:
Boté dret -> Apareix el cartell en gran que posa: Candel &
CO: Mestres artesans de la cera des de 1557. Som tot
orelles.
Boté esquerra ->
JUGADOR

mmm... Un taller d’espelmes fetes

amb cera de I’orella. Esta tancat.
Fletxes del cartell del fons:
Botd esquerra -> Canvia a escena ENTRADA BOTIGA STEVE’S
2) Personatges:
BARRY :

Botdé dret -> Una illa infestada de pirates amb brigada
municipal?

Boté esquerra ->
BARRY
Escombrar el port, escombrar el
port...(indignat)Es que ningu
s”’adona de que estic escombrant el
port?

L”Atxis camina cap a ell 1 se’l queda mirant.

(CONTINUED)



CONTINUED:

14.

BARRY
(a I’Atxis)
Caram! Tu vas a l’organic!

JUGADOR
A- Ni se t’acudeixi tocar el meu
gos!

B- Tu dedica’t a escombrar, que
prou feina tens!

C- Des de quan una i1lla iInfestada
de pirates té brigada municipal?

D- Atxis! marxem!

BARRY
A- Tu no ets de per aqui, veritat?

B- I amb orgull! Després de la
paperassa que va escampar el circ
ambulant, el poble estava
irreconeixible... Sort de mi!
Recorda aquest moment, la historia
del 1718 s’escriura amb...

C- Des que vivim una revolucié cada
quinze dies. Ningu va dir que 1718
fos un any facil. Es un caos
ultramodern.

JUGADOR
A.1- Tant se val d’on vinc, el que
busco és un lloc on quedar-me. A
poder ser, un lloc on ningu intenti
extarminar el meu gos.

A.2- No, pero no pateixis que
tampoc penso quedar-me.

A.3- No n’has de fer res. Atxis,
marxem!

B.1- Tinta de calamar?
B.2- Sang?
B.3- Rom Doris!?

C.1- De quantes revolucions estem
parlant?

C.2- Si tu ho dius sera veritat.
Vagi bé!

(CONTINUED)



CONTINUED:

15.

BARRY :
A_.1- Aqui ho tindras complicat...em
sap greu.

A.2- Si tanta pressa tens pregunta
per 1°Steve. Té una botiga de
barques aqui darrere. Digues que
vens de part de’n Barry 1 et
regalara un ambientador.

B- Llexiu! Per fi La Gran lguana
Viu una epoca de pau, I tindra la
neteja que es mereix!

C- Recordes a Barbachucho? Doncs
allo va ser un joc de nens comparat
amb la invasio anglesa. Per sort,
els pirates van poder recuperar en
control de I’illa. Pero quan
pensavem que estariem tranquils,
una iIntoxicacié de coto de sucre de
poc no es carrega a tots els
habitants de I’1lla... Si no tens
fusta per aguantar aquest ritme,
sera millor que marxis.

JUGADOR
A_.2- D”acord, gracies!

B.1- Explica’m aixo de la revolucié

pirata.

B.2- Explica’m aixo del circ
ambulant.

B.3- Bé,doncs... que et vagi bé amb

la revolucié de les bombolles.

C.1- Aquest era el meu pla, gracies
pel consell!

C.2- Ho tindré en compte.

C.3- Estudiaré la proposta amb
calma.

BARRY
B.1- Doncs al govern britanic no li
va costar gaire fer-se amb el
control de I’illa despres
dels atacs del Capita Barbachucho.
Van ser époques fosques. Per sort,
la gent es va aconseguir aixecar

(MORE)
(CONTINUED)



CONTINUED: 16.

BARRY (cont’d)
contra el sistema i ara som la
primra Republica Bananera de
1’Arxipeleg de les Bananes. Ara
només en queden l’escola de
marineria 1 l’estatua de I’entada.
(amb to solemne i patriotic)
L”dnica cosa de I’illa que em nego
a netejar!

B.2- Res, una familia de
perroflautes sonats van intoxicar a
tota I’illa amb el cotd de sucre
del seu circ ambulant. Diria que ja
estan tots a la preso...la seva
filla encara corre per aqui. Bona
mossa, pero una mica especialeta.
B.3- Moltes gracies!

C- Tu t’ho perds!

EXT/DIA ENTRADA BOTIGA STEVE’S

No hi ha ningud, 1’Steve esta fent una pausa de la feina.
Interaccio lliure del jugador:

1) Objectes:

Barques:

Botdé dret -> Aquestes deuen ser les embarcacions del tal
Steve.

Boté esquerra -> no la puc agafar sense pagar.

Cartell botiga:

Boté esquerra -> "'Steve’s: BARCOS y BOTES'™. Hi ha una lletra
petita... a veure... "Abierto de 10:00 a 11:30 y de 17:00 a
17:15. Para saqueos de tumbas, contrabando y 'accidentes™
s6lo horario de manana."

Paperet de la finestra:

Boté esquerra -> ""Me fui a buscar oro. Si no regreso es
porque lo he encontrado.™



17.

EXT/DIA SCROLL HORITZONTAL DRETA

Interaccié lliure del jugador.

1) Objectes:

Estatua:

Boté esquerra -> Augmenta el cartell

Cartell: Lord Dicken P. Assface. Comodor de la Gran lguana
des del 27 juny de 1712. (escrit amb rotulador vermell a
sota) Fins aquella mateixa tarda. BOTIFLER.

Boté dret -> Caram, que guapo.

Cartell academia:

Botdé esquerra -> Augmenta el cartell

Cartell: Academia de Marineria de la Gran lguana.
Exel-lencia internacional homologada per I’exel-lentissim
comodor Lord Dicken P. Assface.

Porta académia:

Boté dret -> La porta és oberta...

Bot6é esquerra -> INICI CINEMATICA.

CINEMATICA

Des de I’interior de I”Académia se sent el crit histéeric de
I1’ALMIRALL que fa fora d’una puntada a 17ANNA 1 la CLAUDIA.

ALMIRALL
(en off)
Foteu el camp, escorial

L”’Anna 1 la Claudia surten propulsades volant i col-lisionen
contra el jugador 1 el seu gos, que cauen estabornits. Fosa
a negre.

El jugador recupera la consciencia a poc a poc.
ANNA
(al jugador)
Ei tu! Estas be?
CLAUDIA

(a 1’Anna)
Crec que 1”hem matat...

(CONTINUED)
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ANNA
(a la Claudia)
Pero qué dius? Si acaba d’obrir els
ulls!

El jugador sembla que torna a perdre el coneixement. L”Anna
I’agafa i1 el comenca a sacsejar violentament per fer-Ilo
tornar en si.

ANNA
(al jugador)
Tu! Despertal

El jugador es desperta definitivament 1 s’iIncorpora.
ANNA
(amb satisfaccio)
Jja esta! millor que nou!
CLAUDIA

Llastima que no puguem dir el
mateix del quisso...

Apareix en pantalla el primer pla de I’Atxis esbudellat al
terra a causa de I’impacte de 1’Anna 1 la Claudia.

Fi de la cinematica.

EXT/DIA SCROLL HORITZONTAL DRETA
Interacci6 del jugador amb I1’Anna i la Claudia.

JUGADOR
A- Pero qué heu fet!? Psicopates!!!

B- P...pe...pero...*xsniffx xsniff=
buaaaaaaaahhhhhhh!1111

ANNA
A- Ei1! Un respecte, que ha estat un
accident!
B- (perplexa) Escolta... estas bé?

C- Salut! Vols un klinex?

JUGADOR
A- Se me’n fot! Aix0 no pot quedar
aixi!

(MORE)
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19.
JUGADOR (cont’d)
B- Buaaaahahahaa!!!l Aaaahhhhhhl!l!1
atxiiiiisss noool!l!l! Buaaaaah!!!

C- Noooooooo!!!'! vull el meu gos!!

CLAUDIA
A- Pero si és un gos!

B- (a 1’Anna) Potser 1”haguessis
hagut de deixar morir...

C- El gos segueix aqui, tecnicament
no ha anat enlloc...

ANNA
A- Encara li hem fet un favor!

B- (a la Claudia) li haguéssim
estalviat el patiment.

C- 1 en aquest estat no crec que
vagi gaire lluny...

JUGADOR
A- Com podeu ser tant insensibles?

B- Torneu-me al meu atxis! Males
persones! buaaaaaah!!!

C- Esteu sonades. ..

ANNA
A- Sensabilitza’t tu amb el nostre
pandero! Per si no ho has vist, hem
sortit volant pels aires!

B- Ei! Ei! que ha estat sense
voler! tampoc cal posar-se aixi...

C- 1 a tu et sembla normal tenir un
gos de mascota?

CLAUDIA
A- (a I’Anna) almenys hem caigut
sobre tou

B- Si vols donar la culpa a algu
dona-11 a I”’Almirall que ens ha fet
fora. ..

C- (a L”’Anna) Anna, marxem. S’ha
endut un cop massa fort...

(CONTINUED)
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JUGADOR
A- Tu ho has dit! Heu caigut sobre
I’atxis, per tant és culpa vostra i
ho heu d’arrelgar!

B- Se me’n fot! només vull que
torni I’Atxis! *sniff=

C- Vosaltres dues no aneu enlloc
fins que em compenseu!

ANNA
A- Miracles a Lourdes! EI gos és
mort! Quée vols fer-hi, ara?

B- Pero... pero... qué vols que hi
fem nosaltres?

C- Per si no te n’has adonat, gl
gosset és mort. Que vols fer-hi
ara?

INICI CINEMATICA

S’escolta en off algu molt borratxo que s’acosta cantant. Es
en Lenny, el borratxo de la taverna, que apareix caminant
fent ziga-zagues.

BORRATXO
Baaaaaaaaaaaaaaaixant de la font
del gos, un pirata, un pirataaaaaa.
Baixant de la font del gos, un
pirata molt famés! Pregunteu-1i1 com
se diu: Barbachucho, Barbachucho!

Mentre cantava s’ha recolzat a la barana del port, que esta
en mal estat. En acabar de cantar, fa un glop de Rom Doris
i, de I”impuls, cau al mar.

F1 CINEMATICA

Segueix la conversa amb 1’Anna i la Claudia.
JUGADOR
A- Ja sé com em compensareu. Em
portareu a 1’11la del Gos.

B- Molt bé. Ja que sou marineres,
em portareu a 1’I1l1la del Gos!

C- Ja sé qué farem. Em fareu
vosaltres de gos!!

(CONTINUED)
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Si el jugador escull la C, a I"Anna 1 la Claudia els
apareixen orelles de gos.

CLAUDIA
Ehmm.... no.

Les orelles de gos desapareixen.

ANNA
Tens unes fantasies sexuals molt
estranyes.

Es torna a I’anterior pantalla de selecci6 de dialeg.

ANNA
A/B- Si et penses que abandonarem
els honorables principis de
I’escola de marineria/

CLAUDIA
A/B- D’on ens acaben d’expulsar de
mala manera

ANNA
A/B- (cont’d) Per aconseguir un
vaixell sense llicéncia 1
Ilencar-nos a la mar/

CLAUDIA
A/B- rebel-lant-nos contra el
sistema colonial que tant ens ha
castigat

ANNA
A/B- 1 arriscar les nostres vides
per trobar les peces perdudes del
Ilegendari Black Map/

CLAUDIA
A/B- Una fita que ens catapultaria
directament cap a la fama 1 ens
convertiria en les marineres més
famoses dels set mars...

ANNA
A/B- Tot plegat em sembla...
(pensativa)
Una gran idea! Qué esperem per anar
a I’lIlla del Gos!?

CLAUDIA

A/B- 1°Steve segur que ens pot
aconseguir un vaixell!

(CONTINUED)
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ANNA
A/B- 1 segur que 11 ha arribat
algun xivatasso sobre el mapa! Anem
a la seva botigal!l

EXT/DIA ENTRADA BOTIGA STEVE’S

ANNA
L*Steve acaba la pausa en
3...2...1...

STEVE

¢ iQué haceis en mi casal!? Ah, es
verdad, que vendo cosas...
iBenvienidos a Steve’s! jVendo
barcos y pu....digo barcos y botes!
,Qué desean?

JUGADOR
A- Necessitem un vaixell.

B- Qué més dius que tens, a part de
vaixells?

C- De debo vius aqui?

STEVE
B- Cosas...que no puedo vender en
el horario de cara al publico.

C- Cuando no estoy
roban...comprando barcos o otros
negocios, si. Vivo aqui.

ANNA
A- Sense lliceéncia.

STEVE
A- ¢(Cuanto llevan encima?

ANNA
A- Entre les dues, uns $1000 de la
matricula de 1’Académia de
Marineria que ja no caldra que
paguem.

Al Steve se li posa cara de dolars.
STEVE
iAh, tengo justo lo que buscan!
Siganme.

Els ensenya 3 vaixells.

(CONTINUED)
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STEVE
iNo hay barcos mas bonitos, rapidos
y robustos que los mios!
Lamentablemente, no los pueden
pagar .

Canvi de pla. Al fons de la imatge hi ha un vaixell ple de
forats amb un mascaré de proa horrible.

STEVE
Este es el mejor barco del mercado.
Bueno, no, de la ciudad. Bueno, no,
que ustedes se puedan permitir.

CLAUDIA
Home, jo crec que és una miqueta...

] ANNA
Es una p*** merdal! (mirant al
jugador) Que fem?

JUGADOR
A- 1 si mirem un dels vaixells
anteriors?
B- Si flota ja va bé!
C- No m?acaba de convencer.

STEVE
A- Sin licencia...jno lo creo!

B- (S’inicia el procés de compra)
C- jPor favor! ;Pero has visto _
estos agujeros? jPura aerodinamica!
iEs mas ligero que una servilletal

) JUGADOR
C.1 Es horroroés!

C.2 Les veles estan esparracades!
C.3 D”acord, m”’has convencut!

STEVE
C.1- jEs un clasico!

C.2- jFueron hechas por el mejor
artesano de la isla...Yo!

C.3 (passem a la compra)

(CONTINUED)
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Moment de

24.

JUGADOR
C.1 No té canons!

C.2 El mascard de proa...

STEVE
C.1 ¢Y quien los necesita? jTiene
tirachinas perfectamente
funcionales!

C.2 jPero si es lo mejor del barco!
Esta basado en una famosa modelo...
Afrodita o Medusa, ahora no me
acuerdo...

CLAUDIA
A mi amb aix0o dels tirachinas m’ha
convencut

JUGADOR
D?acord, ens el quedem!

la compra.

STEVE
iNo se hable mas! Adjudicado al
grupo de raritos que cargan
un perro muerto. A ver...barco
basico. Mas: velas artesanales,
tirachinas profesionales, seguro de
vida, seguro del barco, seguro de
navegacion sin licencia, seguro
anti incendios, impuesto por la
manutencion de una tripulacion de
insectos y la clausula de silencio
mediante la cual negareis que yo os
he vendido nada de esto. Solo falta
la tasa de navegacion y el impuesto
del viento. Todo esto nos da un
total de... $938. Lo redondeamos a
$1000.

CLAUDIA
Anna. . .tens suelto?

ANNA
Joder, vaia robo...

STEVE
Y de regalo esta chaqueta que
pertenecié al famoso capita...a un
amigo del famoso capitan
Barbachucho. No a él, claro.

(MORE)
(CONTINUED)
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STEVE (cont’d)
Tampoco murio con esta chaqueta
puesta.

CLAUDIA
Definitivament era de Barbachucho.

ANNA
I definitivament va morir amb
aguesta jaqueta.

CLAUDIA
Nosaltres ja tenim jaqueta.
Posa-te-la tu, que la lepra et
quedara millor.

El jugador es posa la jaqueta.

ANNA
Ei, tens una etiqueta penjant.

El jugador aixeca un full de paper. Es una peca de mapa.

JUGADOR
A- Que és aixo?

B- Creieu que 1°Steve sap que aixo
esta aqui?

C- Quant creieu que s’encariria el
vaixell si1 us dic que acabo de de
trobar una peca del Black Map?

CLAUDIA
A- Qué?! Juraria que és una peca
del Black Map! No i ensenyis a
1°Steve.

B- Que?! Pero si aix0O €s una peca
del Black Map! No li ensenyis a
1”Steve.

C- Que?! Aixo no li1 ensenyis a
1”Steve.

STEVE
¢Bueno, qué me dicen? ¢Hay trato?

L”Anna 1 la Claudia miren en silenci al jugador durant un
segon.

(CONTINUED)
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ANNA
Si, si! Aqui tens tots els nostres
diners!

L”>Steve posa cara de dolars.

STEVE
Un placer timar...digo... jhacer
negocios con ustedes! jAcaban de
adquirir un fabuloso y mugriento
barco! jSuban y disfruten!

El jugador fa clic al vaixell 1 pugen dalt.

EXT/DIA COBERTA VAIXELL BARAT

L”Anna, la Claudia i el jugador han pujat al vaixell que
acaben de comprar. Des d’aquest punt de vista, es distingeix
la part posterior del vaixell, on hi ha el pont de
comandament.

CLAUDIA
Au, puja al pont de comandament!

Interaccio lliure del jugador.
1) Personatges:
Anna:

Botd dret -> Per haver anat a I ’academia de marineria no
semblen gaire qualificades...

Boté esquerra ->

ANNA
Ara no et pots fer enrere, eh! Puja
al pont de comandament!

Claudia:

Boté dret -> Encara que tinguem un vaixell sense Ilicencia
no sé si arribaré gaire lluny amb aquest parell...

Boté esquerra ->

CLAUDIA
O puges tu o pujo jo!!

ANNA
Pel que més vulguis, no la deixis
pujar. Tu no I”’has vist fent
practiques.

(CONTINUED)
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2) Objectes:
Porta camarot:

Boté dret -> Oh! EI camarot del capita... L’haig de fer meu
abans de que hi vagin aquestes dues totiles.

Botdé esquerra ->
ANNA
Eeeeeeh! Pero que fas?! Tanta
comédia per anar a I1”illa aquesta 1
t’entretens amb el camarot?!
Calavera:

Boté dret -> Crec que després la posaré de decoracio al
camarot.

Botd esquerra -> No m’emportaré aixo... encara.
Ganivet:

Botdé dret -> De qui deu ser la sang?

Boté esquerra -> No m’emportaré aixo.

Ulls del soterrani:

Boté dret -> Aix0 deu ser la tuipulacid d’insectes de la que
parlava 1’Steve.

Boté esquerra -> Em fa por, no m”hi vull acostar.
Tentacle Gegant:

Boté dret -> Ves a saber quan temps porta aixo aqui.
Botd esquerra -> No m’emportaré aixo.

Ninot de vodu:

Boté dret -> Es podra reutilitzar?

Botd esquerra -> No m”’emportaré aixo... encara.
Timo:

Boto dret -> Per fi ha arribat el moment de brillar!

Botdé esquerra -> Canvia a la seglent escena.



28.

EXT/DIA PONT DE COMANDAMENT

El jugador es troba davant el timé. L’Anna i la Claudia
estan dretes cadascuna a un dels costats del timé6.

Interacci6 lliure del jugador.

1) Personatges:

Anna:

Boté dret -> Per qué insisteixen tant en que condueixi Jo?
Boté esquerra ->

. ANNA
Anims, que tu pots!

Claudia:

Boté dret -> El seu entusiasme es inversament proporcional a
la seva quantitat de neurones. Pobreta.

Botdé esquerra ->
CLAUDIA
A les teves ordres!!! Que vols que
fem? Despleguem les veles? Disparem
els canons?

JUGADOR
A- Eeeeem... no, no cal, gracies.

B- Tu queda’t aqui, que ho fas molt
bé.

CLAUDIA
B- D”acord! Has vist anna, m’ha dit
que ho faig molt bél!l!

JUGADOR
M”espera un viatge molt llarg...

Steve:

Botdé dret -> Aquest tio seria capac de vendre gel a un
esquimal.

Botdé esquerra -> jBuen viaje!
2) Objectes:

Timé:

(CONTINUED)
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Botd dret -> Som-hi!

Boto esquerra -> INICI CINEMATICA

CINEMATICA

Mateix pla. EI vaixell és saccejat per onades.

CLAUDIA

Caram, aixo ho has fet tu?
ANNA

No, és un berganti... que ve

directe cap a nosaltres!

CLAUDIA
..com, de directe?

El berganti impacta perpendicularment contra el vaixell on
es troben els 3 personatges 1 el comenca a partir per la
meitat. Agenollat en posicid triomfal a la punta de la proa
hi ha un home, CHARLES VANE.

El berganti s’atura en tocar la passarel-la d’amarratge.

CHARLES VANE
Ja som aqui! Run Dogs, a lI’atac!

Tres personatges apareixen a la coberta del berganti mentre
fan un crit de guerra: MC.WOLF, MC.ORDEON 1 MC.FLY. En
McWolf apareix balacejant-se d”’una corda des del pal major,
en McOrdeon surt de la bodega amb un acordié a les mans, i
en McFly apareix d’un lateral amb una guitarra eléctrica.
L*Anna 1 la Claudia han contemplat I’espectacle atonites. En
Charles Vane apareix al seu costat.

Fi de la cinematica.

EXT/DIA COBERTA VAIXELL BARAT TRENCAT

VANE
Bones! S6c el.._./

CLAUDIA
(emocionada)
Ets el capita Charles Vane!

VANE
Oh! sil Capita en prosa i vers, el
millor pirata de I’univers!
Disculpeu per haver entrat de forma

(MORE)
(CONTINUED)
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VANE (cont’d)
tan sobtada, pero havieu atracat al
meu lloc!

) CLAUDIA
Es i1gual, tot teu!

ANNA
(emprenyadissima)
Un moment, Ffigura! No corris

tant. ..
VANE
Oh! Qué et passa? Vols un autograf?
Te”l firmaria pero... so6c
analfabet!
ANNA
No es tracta d’aixo, és que/
VANE
Si, jJa ho sé. SO6c més guapo en
personal
CLAUDIA

(presa per I’emocio)
I més que en somnis!

Tots es queden muts amb cara de WTF mirant a la CLaudia.

VANE
Ehhmm. ...

JUGADOR
A- Ahal! Aixi que pirata, eh?
Deixa’t de romancos 1 paga’ns el
barco!

B- Espera un segon! Tu ets el paio
a qui busquen!

C- Er, xavals... el vaixell
s’enfonsa...i1 si sortim d’aqui?

VANE
A- No acabes d’entendre com
funciona el tema, oi que no? Vane
arriba, Vane destrossa, Vane
saqueja, Vane mata, Vane marxa.
Capicci?

B- Exacte! Vane arriba, Vane
destrossa, Vane saqueja, Vane mata,

(MORE)
(CONTINUED)
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VANE (cont”d)
Vane marxa...Entens per on va el

tema. I ara, si no us fa res...Vane
ha de continuar amb els plans de la
jornada!

C-Permeteu-me que en aixo també us
passi al davant. Tinc moltes vides
per amargar i no puc perdre meées el
temps! Vagi bé, I’enfonsament!

En Vane surt de pla.

CLAUDIA
(trista)
Pero sense vaixell no podrem
continuar la recerca del Black
Map. ..

En Vane torna enrere de cop.

VANE
(atonit)
ElI black map!? I qué han de fer
tres cagallons com vosaltres a
1”11la del Gos?

ANNA
(a I’usuari)
Per quée no li ensenyes el quadre?

El jugador treu el cadaver de I’Atxis de I’interior de la
jJaqueta. Vane al-lucina.

VANE
Déu meu... quina cosa més lletja...

CLAUDIA
Quan estava viu no era gaire
millor, no et pensis.

VANE
Escolteu.._el Vane podria fer una
excepcio amb vosaltres. ElI Vane us
deixaria pujar al seu vaixell...a
canvi de que el porteu a I1°1l1la del
Gos.

JUGADOR
A- Anem per feina doncs, l’aigua
aviat ens arribara als genolls!
b- I qué has d’anar a fer, tu, a
1”11la del Gos?

(CONTINUED)
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EXT/POSTA

32.

c- No em crec que nomes vulguis
aixo. Que amagues?

VANE ]
B- Destrossar-la, és clar! Es
I’dnica illa que em falta per
abordar! Si ho aconseguis, seria el
primer en superar el récord
d”abordatges de Barbachucho! EI
gremi de pirateria em concediria el
premi de Pirata de 1’Any!

C- No res! Ajudar uns cagallons a
fer realitat els seus somnis! Els
rics 1 guapos com jo de vegades fem
aquesta mena d’obres de caritat,
saps?

JUGADOR
B- Si1 primer em deixes reviure
I’Atxis, tracte fet!

C- ... d”acord. Si tu ho dius...

ANNA
(al jugador, discretament)
C- No m”’agrada aquest paio.

JUGADOR
C- A mi tampoc és que em tingui el
cor robat, pero ara mateix és la
solucidé més facil que tenim.

VANE
B- Per descomptat! Tothom a bord!

c- Doncs no se’n parli més!
Canalla, tothom a bord!

DE SOL HORITZO AMB RANGER

VANE
Cagallons... Benvinguts al Ranger!
el vaixell més rapid de tot
I’arxipeleg de les Bananes! No es
permet fumar ni enganxar xiclets a
sota la barana de coberta. A partir
d’ara estareu a les meves ordres!

CLAUDIA

A les seves ordres capita! Podem
disparar els canons!?

(CONTINUED)
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VANE
Tot al seu temps, bonica...
CLAUDIA
Annaaaaalll Ho has sentit? M”’ha dit

bonical
S’escolta un so de clatellot.

CLAUDIA
Aul

VANE
I tu! L amant dels animals! No vull
que m’embrutis la moqueta amb els
sucs gastrics que pugui desprendre
aquesta cosa morta. Té, posa’l en
aquesta capsal!

Apareix una notificacié conforme el jugador acaba d’obtenir
un Inventari.

VANE
I ara... que comenci I~ aventura!
CAP ON QUEDA L”ILLA?

ANNA
Ah no... si nosaltres tenim una

peca del mapa 1 dona gracies. No
sabem res de la resta...

VANE
Ja deia jo que era tot massa
bonic. ..

F1 DEL CAPITOL 1



