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Escaleta Narrativa: Los 10 Primeros Actos
Acto 1: El Llamado del Vacio

Descripcion:

El juego se inicia en Aldershield, un pintoresco pueblo rural rodeado de verdes

colinas. Una brillante grieta en el cielo, conocida como el "Vacio Estelar", emite
pulsos de energia que han despertado antiguas ruinas y criaturas extrafas. Los
aldeanos, llenos de terror, escuchan las palabras de un anciano profeta, Elarion,
quien revela que el Vacio indica el abandono de los dioses. Los jugadores, nuevos

aventureros, son enviados a investigar una ruina cercana con la misién de recuperar
un fragmento del "Corazon de Eryndor", un artefacto divino que podria ofrecer
respuestas sobre la crisis.

Objetivos Narrativos:

. Introducir al jugador en el mundo y su rica mitologia.

. Establecer un tono de misterio y urgencia.

. Presentar las mecanicas basicas de combate, exploracion y recoleccion de
objetos.

Impacto en el Mundo:
El Vacio se expande, afectando tanto la fauna como la flora. Los NPCs comienzan a
hablar de profecias y facciones rivales, como la Orden de la Luz y los Seguidores del
Caos, que buscan controlar los artefactos divinos.

Imagen en Pixel Art:

Un pueblo pixelado al atardecer, con casas de madera de 16 bits y tejados de paja. El
cielo presenta una grieta purpura brillante con pixeles parpadeantes. Los aldeanos,
representados en pequefios sprites, miran hacia arriba con gestos de miedo. Un
aventurero, vestido con armadura ligera y sosteniendo una antorcha pixelada, se
encuentra frente a una ruina distante, adornada con columnas rotas y enredaderas
estilizadas. La paleta de colores calidos resalta el pueblo, mientras que los tonos
frios evocan la presencia del Vacio.



Acto 2: El Guardian de la Ruina

Descripcion:

En las ruinas de Kael'Drath, los jugadores se enfrentaran a trampas magicas, como
runas explosivas y suelos que se hunden, ademas de enemigos corrompidos por el
Vacio, incluidos lobos de ojos resplandecientes. Al final de la mazmorras, se
encontraran con un guardian espectral: un caballero divino semitransparente que
protege un fragmento del Corazén de Eryndor. Los jugadores deberan derrotarlo en
combate o persuadirlo a través del dialogo para demostrar que son dignos de portar
el artefacto.

Objetivos Narrativos:

. Introducir combates contra jefes y mecanicas de dialogo interactivo.
. Revelar mitologia: el caballero revela que los dioses abandonaron el mundo
debido a un conflicto interno.
. Ofrecer una eleccién moral: tomar el fragmento por la fuerza o ganarse la
confianza del guardian.
Impacto en el Mundo:
El fragmento activa visiones en los jugadores, mostrando un Eryndor antiguo donde
los dioses coexistian con los mortales. Las facciones comienzan a notar al jugadory
envian emisarios.

Imagen en Pixel Art:

Una sala de ruinas pixelada, adornada con enredaderas luminosas y columnas
desmoronadas en un estilo de 16 bits. Un caballero espectral, con armadura brillante
y pixeles translucidos, empufia una espada de luz. Los jugadores, representados en
sprites variados, lo rodean en un circulo ritual. En el centro, un pedestal con el
fragmento del Corazén emite destellos pixelados en tonos azules y dorados, todo en
una paleta oscura con detalles brillantes.



Acto 3: La Sombra Crece

Descripcion:

De regreso en Aldershield, el pueblo sufre un ataque por parte de criaturas del Vacio,
atraidas por el fragmento. Los jugadores deben unirse a otros aventureros
(jugadores o NPCs) para defender la aldea en un evento dinamico. Durante la
contienda, un emisario de la Orden de la Luz exige la entrega del fragmento,
mientras que un espia de los Seguidores del Caos intenta robarlo, generando
tensiones entre las facciones.

Objetivos Narrativos:

J Introducir eventos dinamicos en el mundo (defensa de la aldea).
e Presentar las principales facciones: la Orden de la Luz (defensores de la tradicién)
y los Seguidores del Caos (buscadores de poder).
. Permitir a los jugadores decidir si aliarse con una faccién o mantenerse
neutrales.
Impacto en el Mundo:

Aldershield queda parcialmente devastado, obligando a los aldeanos a trasladarse a

Valmora, una ciudad fortificada. Las decisiones del jugador influyen en su reputacion
con las facciones.

Imagen en Pixel Art:

Una escena nocturna en pixel art de Aldershield en llamas. Criaturas oscuras con
ojos brillantes atacan, representadas con sprites de 16 bits. Los jugadores, armados
con espadas y magia pixelada, luchan en primer plano. En el fondo, el emisario de la

Orden (vistiendo una tunica blanca) y el espia del Caos (encapuchado) observan

desde las sombras. El Vacio brilla en el cielo con pixeles purpuras, mientras que se
utiliza una paleta calida para las llamas y fria para el cielo.



Acto 4: La Ciudad de Valmora

Descripcion:

Los jugadores llegan a Valmora, una ciudad fortificada y un bullicioso centro
comercial, rodeada de imponentes murallas de piedra y mercados vibrantes. Aqui, se
encuentran con los lideres de las facciones y descubren que el fragmento es parte de

un conjunto esencial para sellar o controlar el Vacio. Los jugadores son enviados en
una mision secundaria para recuperar un antiguo mapa en un mercado clandestino,
enfrentandose a astutos mercaderes y ladrones.

Objetivos Narrativos:

e Establecer Valmora como el nucleo social para gremios, comercio y misiones.
o Introducir mecanicas de comercio y negociaciones.
. Reforzar la importancia de los artefactos divinos dentro de la narrativa.
Impacto en el Mundo:
Valmora se convierte en el primer "hub" principal del juego. Las decisiones del
jugador (como entregar el mapa a una faccién o venderlo) influiran en la narrativa
futura y desbloquearan nuevas misiones.

Imagen en Pixel Art:

Una ciudad pixelada con torres de piedra y estandartes ondeando, en un estilo de 16
bits. Un mercado bullicioso repleto de puestos coloridos y sprites de mercaderes. En
primer plano, un jugador negocia con un mercader encapuchado. El Vacio brilla
suavemente en el cielo, con pixeles de tonalidad purpura. La paleta es vibrante, con
calidos tonos y detalles dorados.



Acto 5: El Bosque Maldito

Descripcion:

Los jugadores llegan al Bosque de Sylvren, un lugar corrompido por el Vacio, donde
arboles retorcidos y una niebla purpura ocultan peligros sobrenaturales. Criaturas
mutadas acechan entre las sombras: ciervos con cuernos deformes y espiritus
corruptos que atacan sin piedad. En el corazén del bosque, un antiguo templo
guarda otro fragmento del Corazon, protegido por Sylvara, una druida renegada. Ella
ofrece una alianza si los jugadores la ayudan a purificar la zona o, por el contrario,
pueden enfrentarse a ella para reclamar el fragmento por la fuerza.

Objetivos Narrativos:

. Introducir mecanicas de exploracién y supervivencia en entornos hostiles.
. Profundizar en el desarrollo de Sylvara como un personaje secundario con
motivaciones complejas.
e  Ofrecer opciones de cooperacion (ayudar a Sylvara) o confrontacion (robar el
fragmento), afectando la narrativa y futuras interacciones.
Impacto en el Mundo:

Las decisiones de los jugadores moldean el destino del bosque. Purificarlo
desbloquea nuevas rutas y recursos, mientras que dejarlo corrompido fortalece la
influencia del Vacio. Sylvara puede convertirse en una aliada crucial o una enemiga

formidable en misiones futuras.

Imagen en Pixel Art:

Un bosque pixelado en estilo 16 bits con arboles retorcidos y una niebla purpura
envolvente. Sylvara, una druida con tunica verde y un bastéon brillante, se enfrenta a
criaturas corruptas de ojos rojos. En el centro del escenario, un templo cubierto de

musgo guarda el fragmento brillante sobre un antiguo altar. La paleta de colores

combina verdes oscuros y purpuras vibrantes, acentuando el tono sombrio de Ia
escena.



Acto 6: Traicion en las Sombras

Descripcion:
Después de conseguir el segundo fragmento, los jugadores son traicionados por un
NPC (o un jugador rival en servidores PvP) que esta al servicio de los Seguidores del
Caos. El fragmento es robado, y los jugadores deben perseguir al traidor a través de
un cafidn desértico repleto de bandidos, trampas y tormentas de arena.

Objetivos Narrativos:

. Generar tension narrativa mediante una traicion inesperada.
. Introducir mecanicas de persecucion y combate en entornos dinamicos.
. Reforzar las repercusiones de decisiones anteriores (por ejemplo, confiar en
ciertos NPCs).
Impacto en el Mundo:
El robo del fragmento agudiza el conflicto entre facciones, y los jugadores comienzan
a ser vistos como héroes o amenazas en el mundo.

Imagen en Pixel Art:

Un cafidn pixelado con acantilados aridos y una tormenta de arena en estilo de 16
bits. Un jinete encapuchado escapa con el fragmento brillante en una montura
pixelada. Los jugadores, representados con sprites de armaduras, lo persiguen a pie
0 a caballo. Bandidos acechan desde los acantilados. La paleta de colores es calida,
con tonos naranjas y marrones.



Acto 7: El Santuario Olvidado

Descripcion:

La persecucién conduce a los jugadores a un santuario oculto donde los Seguidores
del Caos intentan corromper un fragmento a través de un oscuro ritual. Los
jugadores deben interrumpir este rito, enfrentdandose a un lider menor de la faccion
y sus complices. Durante el combate, se revela que el Vacio esta conectado a Zorath,
un dios caido que anhela devorar Eryndor.

Objetivos Narrativos:

. Introducir a Zorath como el antagonista principal.
. Presentar mecanicas de combate en grupo contra enemigos poderosos.
. Ofrecer a los jugadores la opcidn de destruir o purificar el fragmento.

Impacto en el Mundo:
El resultado del ritual influye en la estabilidad del Vacio, provocando eventos
dindmicos como invasiones de criaturas en el servidor.

Imagen en Pixel Art:

Un santuario pixelado adornado con altares en llamas y runas pulsantes al estilo de
16 bits. Un lider del Caos, vestido con una tunica negra y ojos resplandecientes,
realiza un ritual alrededor del fragmento. Los jugadores irrumpen armados con

armas pixeladas, mientras el Vacio brilla en el cielo con tonos purpuras. La paleta de

colores es oscura, con intensos rojos y azules.



Acto 8: El Concilio de Valmora

Descripcion:

De regreso en Valmora, los jugadores son convocados a un concilio donde las
facciones discuten el destino de los fragmentos. Los jugadores deben justificar sus
acciones y elegir un bando (o manipular a ambos) a través de dialogos. Un ataque

sorpresivo del Vacio interrumpe el concilio, obligando a los jugadores a liderar la
defensa de la ciudad junto a otros aventureros.

Objetivos Narrativos:

. Introducir mecanicas de diplomacia y reputacion.
. Crear un evento masivo donde los jugadores colaboren en tiempo real.
. Reforzar la sensacion de un mundo vivo y reactivo.

Impacto en el Mundo:
Valmora sufre dafos, y la reputacion del jugador con las facciones se ve afectada.
Nuevas misiones se desbloquean segun las decisiones tomadas.

Imagen en Pixel Art:

Una sala pixelada con una mesa larga y lideres de facciones representados en sprites
de 16 bits. Los jugadores, situados en el centro, discuten mientras criaturas del Vacio
irrumpen por las ventanas pixeladas. El cielo exterior refleja el Vacio fracturado con
tonos purpuras. La paleta de colores es calida para la sala y fria para el exterior.



Acto 9: La Cripta de los Dioses

Descripcion:

El concilio revela la ubicacion de otro fragmento en una cripta subterrdanea sellada
por los dioses. Los jugadores se aventuran a través de un laberinto repleto de
rompecabezas (mecanismos de runas, puertas magicas) y guardianes divinos

(estatuas animadas). Los grabados en las paredes cuentan la historia de la caida de

Zorath y su plan para consumir el mundo a través del Vacio.

Objetivos Narrativos:

. Introducir mecanicas de rompecabezas y exploracién profunda.
. Profundizar en la historia de Zorath y los dioses.
. Ofrecer a los jugadores un sentido de progresion épica.

Impacto en el Mundo:
El fragmento desbloquea nuevas habilidades magicas, pero también atrae la
atencién de Zorath, desatando eventos mas peligrosos en el servidor.

Imagen en Pixel Art:

Una cripta en pixel art iluminada por cristales brillantes, en estilo 16 bits. Los
grabados en las paredes representan a dioses luchando contra Zorath, una figura
oscura con 0jos rojos. Los jugadores resuelven un rompecabezas frente a un altar

que sostiene el fragmento resplandeciente. La paleta de colores es oscura, con
azules y verdes luminosos.



Acto 10: El Auge de Zorath

Descripcion:

A través de tres fragmentos, los jugadores experimentan una visién de Zorath, quien
les propone unirse a él para conquistar Eryndor o enfrentarlo, arriesgandose a la
destruccion. Para sellar el Vacio, los jugadores deben llevar los fragmentos a un altar
situado en una montafia sagrada. Las facciones rivales y las fuerzas de Zorath se
uniran para intentar detenerlos, lo que culminara en una batalla épica.

Objetivos Narrativos:

. Culminar los primeros diez actos con un evento monumental.
* Presentar una decision moral crucial: unirse a Zorath, sellar el Vacio o explorar
un tercer camino.
. Preparar el escenario para futuros arcos narrativos.
Impacto en el Mundo:
El resultado del ritual influye en el estado del servidor (el Vacio puede expandirse o
estabilizarse). Los jugadores se convierten en figuras clave dentro del mundo.

Imagen en Pixel Art:

Una montafa pixelada cubierta de nieve se extiende bajo un cielo fracturado, repleto
de pixeles purpuras. Los jugadores, representados con sprites variados, realizan un
ritual en un altar brillante. En el horizonte, se erige la figura pixelada de Zorath, con

ojos llameantes. Aliados y enemigos libran una batalla en el fondo. La paleta de
colores es fria, con tonos de blanco, azul y rojo para Zorath.



Ideas para Futuras Expansiones

A continuacion, presento cinco propuestas de expansiones que contindan la narrativa del
Acto 10. Cada idea incluye un titulo, una descripcion, nuevas regiones, mecanicas, impacto
en el mundo y una imagen conceptual en estilo pixel art. Estas expansiones estan
disefiadas de manera modular, lo que permite a la desarrolladora seleccionar cuales
implementar o combinar.



Expansion 1: El Eco de los Dioses

Descripcion
Después del ritual del Acto 10, los fragmentos del Corazén de Eryndor despiertan ecos de
dioses caidos, que se presentan como avatares en el mundo. Dependiendo de la eleccidn
del jugador (sellar el Vacio, unirse a Zorath o buscar una tercera opcidn), estos ecos pueden
ser aliados, enemigos o permanecer neutrales.

Los jugadores exploraran las Islas Celestes, un archipiélago flotante donde los dioses
dejaron sus ultimos templos. Una nueva faccion, los Custodios de los Ecos, busca usar los
fragmentos para resucitar a los dioses, mientras que los Seguidores del Caos intentan
corromperlos.

Nuevas Regiones

**|slas Celestes**: Un conjunto de islas flotantes conectadas por puentes de luz y nubes
magicas. Esta region esta habitada por templos antiguos, cascadas etéreas y criaturas
aladas.

**Abismo Estelar**: Una mazmorras subterranea donde se ocultan los ecos corruptos
de los dioses, accesible solo tras completar misiones clave.

Nuevas Mecanicas

**Navegacion Aérea**: Los jugadores obtienen monturas voladoras (grifos, dragones
menores) para explorar las islas, incorporando combates aéreos con mecanicas de
esquiva y ataques en picado.

. **Sistema de Ecos Divinos**: Los jugadores pueden vincularse a un eco divino,
obteniendo habilidades temporales (curacion, magia elemental, etc.), que varian segun
sus elecciones anteriores.

**Eventos de Invasion Celestial**: Los ecos corruptos atacan ciudades principales, lo
gue requiere una cooperacién masiva para defenderlas.
Impacto en el Mundo

Si los jugadores sellaron el Vacio, las Islas Celestes se convierten en un refugio de
esperanza, aunque los Custodios de los Ecos dividen a las facciones.
Si los jugadores se unieron a Zorath, los ecos se tornan hostiles y las islas quedan
corrompidas.
Elegir un tercer camino desbloquea una narrativa neutral, donde los jugadores pueden
negociar con los ecos.
. Nuevas zonas de PvP en las islas fomentan conflictos entre facciones.
Imagen en Pixel Art:

"Escena en pixel art de 16 bits, islas flotantes con puentes luminosos y cascadas etéreas,
templos antiguos con agujas doradas, jugadores en monturas aladas luchando contra ecos
divinos resplandecientes, bajo un cielo estrellado con sutiles restos de Vacio purpura,

paleta vibrante de cian y oro."



Expansion 2: La Marea del Caos

Descripcion

El Vacio, aunque debilitado o sellado, comienza a filtrarse en los océanos de Eryndor,
dando origen a la Marea del Caos, una corriente magica que transforma la vida marinay
despierta a leviatanes ancestrales. Los jugadores tendran la oportunidad de explorar los
Mares Fracturados, un vasto océano lleno de islas hundidas y ciudades submarinas. Una

nueva faccion, los Navegantes del Abismo, proporcionara barcos y tecnologia magica
para adentrarse en las profundidades, mientras Zorath intenta aprovechar la Marea para

resurgir.

Nuevas Regiones:

**Mares Fracturados:** Un océano con islas hundidas, arrecifes corruptos y barcos
naufragados, donde los jugadores pueden navegar en embarcaciones
personalizables.

e **Cjudad de Coralthar:** Una metrépoli submarina resguardada por una cupula
magica, hogar de los Navegantes del Abismo.
Nuevas Mecanicas:

. **Exploracién Naval:** Los jugadores construiran y personalizaran barcos,
enfrentandose a tormentas magicas y leviatanes en intensos combates maritimos.
e **Buceo Submarino:** Mecanicas de exploracidén en las profundidades, utilizando
equipo especial para recolectar recursos y luchar contra criaturas acuaticas.
e  **Corrupcion de la Marea:** Los jugadores podran canalizar la energia del Vacio
para potenciar sus habilidades, aunque corren el riesgo de sufrir corrupcion
permanente.
Impacto en el Mundo:

e La Marea del Caos altera el comercio maritimo, afectando la economia de Valmora.

J En servidores donde el Vacio esta sellado, se encuentran menos leviatanes, pero

surgen mas intrigas politicas.

. En servidores controlados por Zorath, los mares se vuelven mas peligrosos.

. Nuevas rutas comerciales desbloquean misiones de escolta y pirateria.

Imagen en Pixel Art:

"Escena en pixel art de 16 bits, océano tormentoso con olas purpuras resplandecientes,
un barco controlado por jugadores luchando contra un leviatan colosal de tentaculos
brillantes, islas hundidas en el fondo, una ciudad submarina con una cupula luminosa

apenas visible, paleta de azul oscuro y purpura.”



Expansion 3: Los Herederos de Eryndor

Descripcion
Los fragmentos del Corazén de Eryndor han despertado antiguos linajes,
descendientes de dioses que ahora reclaman su legado. Los jugadores se aventuran
en las Tierras Ancestrales, un continente repleto de ruinas y ciudades olvidadas. Una
nueva faccion, los Herederos, busca unificar los linajes para restaurar el orden,
mientras que otros los perciben como una amenaza. La decision tomada en el Acto
10 definira si los Herederos seran aliados o enemigos.

Nuevas Regiones:

**Tierras Ancestrales:** Un vasto continente que alberga desiertos dorados,
ruinas colosales y magicos oasis.
**Ciudadela de los Linajes:** Una fortaleza donde los Herederos entrenany
planean, repleta de bibliotecas ancestrales y arenas de combate.
Nuevas Mecanicas:

. **Sistema de Linajes:** Los jugadores descubriran su ascendencia divina,
desbloqueando habilidades unicas basadas en un dios especifico (guerra, magia,
curacion).

**Construccién de Gremios:** Los jugadores podran fundar gremios con bases
personalizables en las Tierras Ancestrales, gestionando recursos y defensas.
. **Tormentas Ancestrales:** Eventos dindmicos donde antiguas ruinas
despiertan, liberando enemigos y tesoros ocultos.
Impacto en el Mundo:

Los linajes generan divisiones entre las facciones existentes, creando nuevas
alianzas y conflictos.
. En los servidores donde los jugadores se unieron a Zorath, los Herederos se
convierten en una resistencia activa.
Las Tierras Ancestrales emergen como un nuevo epicentro para la exploraciény
el PvP,
Imagen en Pixel Art:
"Escena en pixel art de 16 bits, mostrando un desierto dorado con ruinas colosales y
obeliscos resplandecientes, jugadores con aura divina combatiendo contra
guardianes ancestrales, una ciudad oasis con palmeras al fondo, utilizando una
paleta calida en tonos dorados y rojos con acentos magicos en azul."



Expansion 4: El Velo de las Sombras

Descripcion
El Vacio revela un plano paralelo conocido como el Reino de las Sombras, donde
habitan las almas de los caidos y los dioses olvidados. Los jugadores tienen la
oportunidad de cruzar portales para explorar este reino, enfrentandose a versiones
oscuras de si mismos y de sus aliados. Una enigmatica entidad, la Tejedora de
Sombras, ofrece conocimiento prohibido a cambio de lealtad, desafiando las
decisiones tomadas en el Acto 10.

Nuevas Regiones:

**Reino de las Sombras:** Un plano etéreo con paisajes fracturados, espejos
rotos y sombras vivientes.
**Templo de los Espejos:** Una mazmorras donde los jugadores se enfrentan a
sus propios reflejos oscuros.

. Nuevas Mecanicas:
. **Portales del Vacio:** Los jugadores cruzan portales para alternar entre
Eryndor y el Reino de las Sombras, con un tiempo limitado para evitar la
corrupcion.

**Sombras Personales:** Cada jugador debe enfrentar una version oscura de su
personaje, con habilidades opuestas que reflejan sus elecciones pasadas.
**Pactos con la Tejedora:** Los jugadores pueden aceptar tratos que les otorgan
poder, pero que alteran su alineacién moral.

Impacto en el Mundo:

El Reino de las Sombras introduce eventos cruzados que afectan a Eryndor, como
invasiones de sombras.
En servidores donde el Vacio esta sellado, los portales son escasos; sin embargo,
en servidores de Zorath, son frecuentes.
e Las decisiones tomadas con la Tejedora desbloquean nuevas ramas narrativas.
Imagen en Pixel Art:
“Escena en pixel art de 16 bits, reino de sombras etéreo con paisajes fracturados y
espejos rotos, jugadores luchando contra sus versiones oscuras, una figura

misteriosa encapuchada (la Tejedora) observando desde un portal brillante, paleta
de colores en purpura oscuro y plateado.”



Expansion 5: La Ascension de los Mortales

Descripcion
Con la caida de los dioses y el Vacio en un estado delicado, los mortales comienzan a
emerger como nuevas fuerzas divinas. Los jugadores tendran la oportunidad de
explorar la Forja de las Estrellas, un mitico lugar donde los fragmentos del Corazon
pueden convertirse en poderosas armas o reliquias sagradas. Una nueva faccién, los
Ascendidos, se propone guiar esta nueva era, mientras Zorath trama en la oscuridad
para socavar sus esfuerzos.

Nuevas Regiones

**Forja de las Estrellas:** Una region celestial repleta de plataformas flotantes,
forjas resplandecientes y constelaciones vivientes.
**Cumbres Eternas:** Montafas sagradas donde los jugadores deben enfrentar
pruebas para demostrar su divinidad.
Nuevas Mecanicas

**Forja Divina:** Los jugadores tendran la capacidad de fabricar armas o
armaduras unicas utilizando fragmentos del Corazén, gracias a un sistema de
crafting avanzado.

**Pruebas de Ascension:** Desafios individuales que otorgan habilidades
semidivinas, incluyendo habilidades de gran area.

**Eventos de Creacidén del Mundo:** Los jugadores podran influir en la creacién
de nuevas regiones participando en votaciones durante eventos comunitarios.

Impacto en el Mundo

. Los Ascendidos crean una division entre los jugadores: algunos buscan la
divinidad, mientras que otros prefieren mantener el orden mortal.
En los servidores controlados por Zorath, la Forja se encuentra corrupta,
resultando en armas cadticas.
. Las Cumbres Eternas emergen como un nuevo centro para el final del juego.
Imagen en Pixel Art:

"Escena en pixel art de 16 bits, forja celestial con yunques brillantes y plataformas
estrelladas, jugadores creando armas divinas con fragmentos resplandecientes,
constelaciones formando criaturas en el fondo, paleta vibrante en dorado y azul con
acentos rojos."



Consejos Técnicos para la Desarrolladora

Planificacion de la Narrativa:

Elabora un "arbol narrativo" para visualizar como las decisiones del Acto 10 influyen en las
expansiones. Por ejemplo, un servidor donde el Vacio esté sellado podria centrarse en la
Expansidn 1 (El Eco de los Dioses), mientras que un servidor bajo el dominio de Zorath
podria priorizar la Expansion 4 (El Velo de las Sombras).

Implementa un sistema de "memoria del mundo" para seguir las decisiones colectivas y
personalizar eventos dinamicos.

Diseiio de Mecanicas:

Establece un sistema modular que permita la integracion de nuevas mecanicas (como
navegacion aérea y forja divina) sin comprometer el equilibrio del juego base.
Prueba las mecanicas en servidores beta para ajustar la dificultad y el ritmo, especialmente
en eventos masivos como las invasiones celestiales.

Estilo Pixel Art:

e Asegurate de mantener una paleta de colores coherente con el juego base (inspirada en
SNES), pero afiade nuevas tonalidades para cada expansién (por ejemplo, cyan para las Islas
Celestes y plateado para el Reino de las Sombras).

Utiliza herramientas como Aseprite para crear activos reutilizables (sprites de enemigos,
entornos) y optimiza los archivos para disminuir el tamafio sin comprometer la calidad.
Escalabilidad del Servidor:

. Disefia las expansiones para manejar un aumento en la poblacién de jugadores,
optimizando servidores para eventos masivos como invasiones celestiales o tormentas
ancestrales.

Implementa instancias dinamicas para mazmorras como el Abismo Estelar o el Templo de
los Espejos, asegurando que tanto jugadores casuales como hardcore puedan disfrutar de
ellas.

Monetizacién Etica:

Ofrece expansiones como DLC de pago o suscripciones opcionales, pero incluye contenido
gratuito para mantener activa a la comunidad.
Introduce elementos cosméticos en pixel art (como monturas y armaduras) que respeten el
estilo retro y no interrumpan la inmersion.
Feedback de la Comunidad:

Establece foros o eventos dentro del juego donde los jugadores puedan proponer ideas para
futuras expansiones (como nuevas facciones o regiones).

Utiliza datos analiticos para identificar qué mecanicas o historias son mas populares y enfocar

las expansiones en esos aspectos.



Pasos para Implementar las Expansiones
Prioriza una Expansion:

Comienza con *El Eco de los Dioses* o *La Marea del Caos*, ya que estan mas
conectadas con el Acto 10 y ofrecen nuevas mecanicas (monturas voladoras,
exploracion naval) que pueden atraer a los jugadores.

Disefia un plan de lanzamiento que incluya una expansién cada 6-12 meses para
mantener el interés.

Prototipa Mecanicas:

Crea prototipos de las mecanicas clave (navegacion aérea, forja divina) en un
entorno de prueba para asegurarte de que sean divertidas y equilibradas.
Utiliza herramientas como Unity o Godot, que son perfectas para pixel arty
MMORPGsS.

Crea Assets Visuales:

Contrata artistas de pixel art o utiliza herramientas como Aseprite para disefiar
nuevos entornos y enemigos.
AseglUrate de que los assets sean reutilizables para optimizar el desarrollo.
Prueba y Balancea:

Realiza pruebas beta cerradas para cada expansién, invitando a jugadores leales
para obtener retroalimentacion.
Ajusta la dificultad de las nuevas mazmorras y eventos para que sean accesibles
pero desafiantes.
Promocidn:

Lanza trailers en estilo pixel art que muestren las nuevas regiones y mecanicas.
Por ejemplo, un trailer de *La Marea del Caos* podria mostrar combates navales
y leviatanes surgiendo del agua.

Utiliza redes sociales (como X) para compartir actualizaciones y teasers,
aprovechando la comunidad de fans de MMORPGs retro.



Estas expansiones enriquecen la narrativa de Eryndor's
Fall al presentar nuevas regiones, mecanicas y conflictos
que respetan las decisiones tomadas en el Acto 10.

**E| Eco de los Dioses** y **La Marea del Caos** son
puntos de partida ideales debido a su conexion directa
con el Vacio y Zorath, mientras que **Los Herederos de

Eryndor** y **E| Velo de las Sombras** aportan una

mayor profundidad mitologica.

**| a Ascension de los Mortales** podria ser un cierre
épico para la primera gran saga del juego. Como
desarrolladora, es fundamental priorizar la coherencia
narrativa, el estilo pixel arty la participacién de la
comunidad para garantizar el éxito a largo plazo.
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