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RESUMEN 

La finalidad de este proyecto es crear un cuaderno de viaje sobre 

un mundo fantástico, que refleje las costumbres, razas, religión y 

naturaleza que podríamos encontrar en él. Está pensado como un 

pequeño acompañamiento a un futuro webcómic o videojuego 

cuya trama se desarrollará en el mismo mundo creado. En este 

sentido, este libro responde al reto de mantener una doble cohe-

rencia: por un lado, con la gramática digital en la que se desarro-

llará en el futuro el proyecto, y por otro, con la plástica del dibujo 

de apunte del natural hecho a mano que refuerce la necesaria 

concordancia con el formato de cuaderno de viaje que se plantea 

en este trabajo. 

 

 

Palabras clave: Cuaderno de viaje, fantasía, mundo, ilustración, 

acuarela, digital 

 



 

 

RESUMEN 

The goal of this project is to create a travel diary about a fantasy 

word, in which we explore its lore, races, religion and nature. The 

idea for it to be a visual aid, to be used in a future webcomic or 

videogame that takes place on the same world. In this sense, this 

project is made to be a double challenge, in one hand it’s made to 

follow a digital style that will be more developed on the future 

project, on the other hand it follows the drawing style and quality 

that we would get if we took notes from nature, reinforcing the 

travel diary format that this work is made to be. 

 

 

Key words: Travel diary, fantasy, world, illustration, watercolor, 

digital  



 

 

                        ÍNDICE 
 

1. Introducción…………………………………………..…..…Pág. 2                          

 

2. Marco teórico………………………………………………...Pág. 4 

 

 2.1. Diario de viaje……………………………...……….........….Pág. 4   
          

           2.2. Concepto de mundo………..…..………….………...…Pág. 8    
 

          2.3. Estado del arte………………………………....………..Pág. 10                  
 

     2.4. Referencias.…………………………………….……..….Pág. 11 
 

    2.5. Argumentación……………………………...…..……..Pág. 16 

 

3. Metodología……………………………………….……..…..Pág. 17 

 

4. Propuesta creativa………………………………...….…..…Pág. 19 

 

 4.1. Caenlinnar…………………………...………..….....…….Pág. 19 
 

 4.2. Propuesta creativa…………………..…..……………….Pág. 22 
 

5. Conclusiones……………………………………………..….Pág. 47 

 

6. Bibliografía………………………………………………..…Pág. 48 

 

7. Anexo 1………..…………………..…………………...…….Pág. 51 

 

8. Anexo 2……………………………………...……………….Pág. 53 

1 



 

 

En este proyecto se ha creado un diario de viaje que detalla la aventura de 

la dríada Nauvi para conocer el mundo que la rodea de forma más profun-

da. El objetivo es desarrollar una pequeña historia que llevo creando años, 

en centrarme y trabajar en ella. Busca ser algo que ofrezca distracción, ale-

gría y el lado bueno de las cosas a pesar de las crisis que sufrimos. 

 

En esta memoria, veremos un pequeño resumen acerca de la historia de los 

diarios de viaje, la creación de mundos fantásticos, el arte inspirado en la 

fantasía y el antropomorfismo; también está descrita la metodología segui-

da para la realización del proyecto y un apartado que desarrolla  el mundo 

realizado. Por último podemos encontrar la propuesta creativa definitiva y 

la conclusión. 

 

Este diario está planeado como un acompañamiento que se podría encon-

trar en un videojuego. Un diario de viaje es algo que se hace a mano, cuan-

do se sale al exterior, pero en este caso no es algo posible al ser un mundo 

que no existe. Por este motivo se decidió trabajarlo de forma digital, bus-

cando un contraste entre un elemento fundamentalmente tradicional como 

lo es un diario, creado de forma digital. Esta decisión fue elegida como un 

reto propio para mi propia técnica, a la vez que reforzará la gramática digi-

tal del futuro proyecto al que acompañará.  
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1. INTRODUCCIÓN 
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El formato digital está en auge, aupado por el gran empuje recibido por la 

pandemia, por ejemplo, apreciable en la aplicación WebToon, donde se pu-

blican cientos comics digitales, con un gran número de seguidores y son re-

munerados si son populares. Por este motivo se decidió trabajar en digital, 

para facilitar una cohesión con el formato de WebToon. 

 

En 2017, en un artículo de la revista Kritika Kultura, podemos encontrar esta 

cita: «La aparición de los webtoons en el mercado global del cómic era muy 

innovativa para cambiar la forma en la que los cómics se consumen. Sin em-

bargo, con el crecimiento de la digitalización tanto en plataformas como en 

contenido, los webtoons se han arraigado como un nuevo género de cómic 

en muchos países como Francia, Japón o Korea.»1 

 

Además, la ilustración digital da acceso a una gran cantidad de herramientas 

que facilitan y aceleran el trabajo, y elimina la necesidad de gastar materiales 

si se hace en físico. 

1 Wonho Jang y Jung Eun Song, «Webtoon as a new korean wave in the process of glocalization», Kritika 
Kultura 29 (2017): 187 https://ajol.ateneo.edu/kk/articles/81/938  

https://ajol.ateneo.edu/kk/articles/81/938
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2. MARCO TEÓRICO 

2.1 Diario de viaje 

 

Los diarios de viaje, antes del 1800 eran conocidos como guías, pero en 

muchos casos no podían ser entendidas como totalmente ciertas. Preztler 

nos habla en su libro Pausanias: Travel Writing in Ancient Greece, del viajero 

e historiador Pausanias, que en siglo II creó un tipo de guía muy diferente 

a las anteriores, el nuevo género llamado periégesis, que es una fuente in-

valuable de gran parte del conocimiento de la Grecia Antigua, tanto del ar-

te, la arquitectura, los mitos como de las tradiciones de cada ciudad, aun-

que descrito de manera seria, sin tomar en cuenta sus impresiones, sola-

mente los hechos.  

 

La creación de diarios de viaje se expande por todo el mundo alrededor de 

la mitad del siglo XVI con el crecimiento que viene acompañado del signi-

ficativo aumento de viajes realizados alrededor del planeta. Viajar es inspi-

rador para la creación de obras, recibir influencias de diferentes lugares, 

ver nuevos y maravillosos paisajes, ya que proporcionan un desafío y no-

vedad. 
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Mewshaw dice que «toda la escritura es escritura de viaje, incluso si el via-
je es completamente interior por los recovecos de la mente, o una explora-
ción intima del cuerpo»2. Algunos ejemplos de diarios de viaje son: el dia-
rio de Cristóbal Colón cuando visita las Américas, Gil y Carrasco en el centro 
del mundo (diario de viaje) de Mar Sancho, Diario de viaje a Paris en 1900 de 
Horacio Quiroga, Diario de viaje en canarias en 1815 de Christen Smith, Dia-
rio del viaje a América del siglo XVIII de Fray Francisco de Aforjín, también 
podemos nombrar La divina comedia de Dante Alighieri como ejemplo de 
viaje interno, como indica Mewshaw. Estos diarios son importantes ya que 
recopilan los datos de viajes, en general a América que era desconocida pa-
ra los europeos y son registros históricos que también nos indican la forma 
de pensar y ver el mundo de quien lo escribió.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

            

Fig.1 

2 Michael Mewshaw. «Travel, Travel Writing, and the Literature of Travel», South Central Review 

22, (2005): 8  



 

 

     6 

Según Theoroux «lo más cercano a escribir una novela es viajar a un país 
extraño. Viajar es un arte, alimenta tu alma e imaginación, teniendo en 
cuenta cada nueva maravilla, memorizándola y continuando nuestro ca-
mino»3. El viaje es un concepto muy utilizado en las novelas, ya sea como 
parte del desarrollo del personaje o de la propia historia, no importa el fi-
nal sino el trayecto y lo aprendido en el trayecto.  
 
Un gran ejemplo del dibujo al natural son los estudios de Leonardo da 

Vinci, o las ilustraciones de revistas botánicas antiguas, como la Curtis Bo-

tanical Magazine, véase Fig.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

Fig.2 

3 Elton Glaser, «The self-reflexive traveler: Paul Theroux on the art of travel and travel writing», 

The Centennial Review 33 (1989): 194 
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Para hacer un diario de viaje, debemos planear un recorrido desde antes, 

siempre llevar el cuaderno y bolígrafo a mano, dibujar al natural, aunque 

no sepamos, para plasmar nuestras impresiones y siempre disfrutar del 

proceso y las experiencias.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.3 
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2.2 Concepto de mundo 

 

Como nos indica Audrey Isabel Taylor en su libro Patricia A. McKillip and 

the Art of Fantasy World-Building, uno de los puntos indispensables en la 

creación de un mundo es saber cómo está configurado y cómo funciona 

ese mundo. La definición del espacio donde los personajes se encuentran 

es una necesidad para crear un flujo realista y consistente, ya que el en-

torno forja las personalidades.  

 

No es necesario revelar cada pequeño detalle, pero sí mostrar lo suficiente 

para ser capaces de entender qué es posible en este mundo, qué clase de lí-

mites tiene, los elementos que lo hacen único, como el uso de la magia, la 

descripción de momentos importantes en su historia o qué clase de criatu-

ras lo habitan. Aun así, los detalles son importantes, añaden profundidad, 

muestran el nivel de cuidado y atención que se ha tenido a la creación de 

ese mundo. Los detalles deberían ser mostrados, no contados como si de 

una lista se tratara, ya que nadie lo leería o le prestaría atención, se debe 

buscar una manera de enseñar y captar la atención del lector. 

 

Hay varios elementos a considerar, tales como el tiempo histórico si se re-

fiere a La Tierra, el lugar o planeta. No es lo mismo un pequeño mundo 

mágico que se desarrolla en nuestro propio mundo en el día a día, con las 

mismas influencias que tenemos nosotros, a un mundo completamente 

nuevo, o a una dimensión paralela. 
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Es importante denotar qué tipo de habitantes hay, cómo son y cómo se re-

lacionan entre ellos. La forma en la que esas criaturas se relacionan es la 

mejor forma de mostrar sus leyes, valores y costumbres, de mostrar su vi-

da diaria. Otros puntos interesantes a desarrollar pueden ser sus idiomas, 

ya que no es realista que solo exista un idioma en todo el mundo, y la ex-

plicación de los elementos que lo hacen diferente a nuestro mundo, tales 

como la magia o los atributos físicos de ese planeta o dimensión. 

 

Todos estos elementos serán detallados más adelante en el apartado 4.1 

Caenlinnar, en la pág. 19. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.4.  
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2.3 Estado del arte 

 

El estado del arte para la creación e ilustración de mundos de fantasía es 

de gran necesidad, utilizado tanto en videojuegos, como libros o películas, 

tiene un gran mercado en la actualidad, también reforzado por la pande-

mia y la necesidad de entretenimiento en casa. La finalidad de este proyec-

to es cumplir con este mercado, con la necesidad de alegrar la vida y dis-

traerse del exterior. 

 

Este proyecto funcionará como un pequeño libro que pudieras encontrar 

dentro de un juego, o un pequeño cuaderno junto a una novela o cómic, 

sería un acompañamiento para explorar la historia más profundamente. 

Vemos ejemplos de esto en los siguientes videojuegos: Elder Scrolls de Bet-

hesda, Genshin Impact de Hoyoverse, The Witcher 3 de CD Projekt RED. En 

ellos encontramos extractos de libros que explican la forma en la que fun-

ciona el mundo, nos muestran pequeñas historias personales, información 

detallada, que en algunos casos son acompañados por imágenes. Un ejem-

plo de libro que funciona como diario de campo es Las crónicas de Spider-

wick de Holly Black y Tony DiTerlizzi. Es una saga de 9 libros y varias pelí-

culas, en las que se mezclan historias y cuadernos de campo detallados de 

criaturas fantásticas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   

Fig.5 
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2.4 Referencias 

 

Como referencias podemos marcar las descripciones detalladas y gran 

atención a la historia vistas en libros como Silmarillion de J.R.R Tolkien o La 

historia interminable de Michael Ende, este último ilustrado por Roswhita 

Quadflieg, en las que se describen todos los aspectos del mundo, su flora, 

fauna, condiciones, costumbres, etc. Gran parte de los referentes para este 

trabajo vienen de un mundo de fantasía en el que llevo trabajando años, y 

en el que me gustaría ahondar, conducirlo de manera que pueda ser trans-

formado en un cómic, una novela, un videojuego… y de otros trabajos que 

compañeros de clase han creado, mostrando hermosos mundos y paisajes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                     

Fig.6 
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La literatura y el arte fantástico son géneros que beben el uno del otro. En 

general toman inspiración del folclore y los mitos, por lo que hasta el siglo 

XVII se pensaba que muchas fábulas eran reales, según Campbell, «no se-

ría exagerado decir que un mito es una puerta secreta por la que las ener-

gías inagotables del cosmos se vuelcan sobre la cultura humana»4. La re-

presentación de elementos fantásticos ha sido una parte intrínseca del arte 

desde sus inicios, importante en el manierismo, el realismo mágico, el su-

rrealismo o la pintura mitológica. Como ejemplo, podemos ver la obra de 

Dorothea Tanning, pintora surrealista, o la obra mitológica de Julien de 

Parma. La creación de un mundo fantástico suele estar influenciada por 

nuestra propia vida y experiencias. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                              Fig.7                                                                                           Fig.8 

 

4 Joseph Campbell, The Hero with a Thousand Faces, Commemorative Edition. (Nueva Jersey: Prince-

ton University Press, 2004): 23 
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«What really happens is that the story-maker proves 

a successful “sub-creator.” He makes a Secondary 

World which your mind can enter. Inside it, what he 

relates is “true”: it accords with the laws of that 

world. You therefore believe it, while you are, as it 

were, inside. The moment disbelief arises, the spell is 

broken; the magic, or rather art, has failed. You are 

then out in the Primary World again, looking at the 

little abortive Secondary World from outside. If you 

are obliged, by kindliness or circumstance, to stay, 

then disbelief must be suspended (or stifled), other-

wise listening and looking would become intolerable. 

But this suspension of disbelief is a substitute for the 

genuine thing, a subterfuge we use when conde-

scending to games or make-believe, or when trying 

(more or less willingly) to find what virtue we can in 

the work of an art that has for us failed.»5 

 

5 J.R.R. Tolkien "On Fairy-Stories" 132 (Scotland: Oxford University Press, 1947): 12 

Tolkien es uno de los más conocidos autores de fantasía, renom-

brado por la atención al detalle en la creación de su obra. En esta 

cita nos indica su punto de vista en la realización de mundos: 
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Desde los inicios, se ha antropomorfizado a los animales, debido a que la 

humanidad tiende a interpretar todas las situaciones desde una visión hu-

mana, aunque nos refiramos a un animal. En mayor detalle, el antropo-

morfismo es la respuesta a la necesidad de añadir cualidades humanas a 

los objetos y criaturas no humanas. 

 

Vemos ejemplos en la mitología greco-romana: el minotauro, los faunos, 

las ondinas y arpías, o las transformaciones del dios Zeus en diversos ani-

males para seducir a doncellas. «Antropomorfismo es el acto de conceder a 

animales y cosas características humanas, un hábito universal, antiguo e 

inextirpable»6. Encontramos ejemplos de esta antropomorfización en la mi-

tología egipcia, donde todos sus dioses tienen una cabeza de un animal, 

como el ibis o el cocodrilo. También tenemos como ejemplos muchas fábu-

las más recientes que utilizan animales que hablan o hacen tareas huma-

nas, como los cuentos de Beatrix Potter. Los bestiarios y grimorios son otro 

ejemplo donde podemos encontrar antropomorfia, por ejemplo, podemos 

ver el Legemeton de autor anónimo, uno de los grimorios más conocidos o 

el Necronomicón de Lovecraft. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                               Fig.9                                                                                        Fig.10 

 
6 Robert W. Mitchel et al, Anthropomorphism, Anecdotes, and Animals, (Albany, State University of 

New York Press, 1997) : 54 
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La antropomorfización es un recurso que hoy en día sigue siendo muy uti-

lizado, sobre todo en el mundo del merchandising. Se presenta en la forma 

de mascotas de una marca, para hacerla más llamativa y atractiva, como la 

vaca de La vaca que ríe, o la mascota de Nesquik, Quicky. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                             Fig.11                                                                       Fig.12 
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2.5 Argumentación 

 

El dibujo en un diario de viaje es un método que puede ser considerado 

anticuado, ya que las cámaras de fotos hacen un mucho mejor trabajo, pero 

el dibujo tiene el sentido de la personalidad de quien realiza el cuaderno, 

más que plasmar de forma fiel el mundo, plasmamos nuestra idea y per-

cepción, lo que hace que sea un recurso indispensable que no puede ser 

sustituido por una cámara. El uso del dibujo sobre la cámara es importante 

ya que nos fuerza a prestar atención a lo que miramos, a describirlo tanto 

mediante notas como mediante el detalle y nos ayuda a visualizar, a la vez 

que creamos una unión entre lo que hemos dibujado y el yo, nos hace re-

flexionar sobre el por qué dibujamos y por qué dibujamos, a entendernos a 

nosotros mismos y nuestro alrededor.  

 

La idea de crear un diario de viaje sobre un mundo de fantasía busca ex-

plorar los rincones, costumbres, fauna y flora de una manera similar a una 

pequeña historia, de una forma que sea interesante y que nos invite a con-

tinuar leyendo, que tengamos curiosidad de conocer los recovecos de este 

lugar fantástico. Busca explorar el viaje de una joven dríada llamada Nau-

vi y está formado por los registros de sus experiencias, pasando por los de-

signados como los lugares más importantes de ese mundo, siendo estos las 

capitales, una dedicada a cada raza y una ciudad mixta.  

 

Al ser un mundo no moderno, la forma más óptima de presentar la infor-

mación del propio mundo es un diario de viaje acompañado de fotogra-

fías, la protagonista proviene de una raza semi aislada del resto del conti-

nente, por lo que mucha de esta información es relevante y nueva para 

ellas. 
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La primera fase fue la investigación y el trabajo teórico, comenzando con la 

lectura de diversos textos y TFGs cuyos temas abarcan desde creación de 

mundos hasta diarios de viaje. De estos textos se tomaron notas generales 

al principio. Una vez recopilada una gran cantidad de textos e informa-

ción, esta procedió a ser organizada y seleccionada, en algunos casos elimi-

nando información irrelevante o profundizando en la necesaria. Durante 

esta fase, también se detallan las características del mundo, modificadas 

según el proyecto avanza para alcanzar la mejor forma de presentarlo, ya 

sea porque facilitan la realización de las ilustraciones, o porque crean una 

mejor cohesión en la historia. Por ejemplo, la última parada del viaje de la 

protagonista era inicialmente una parada planeada, pero en el proyecto fi-

nalizado, es una decisión tomada a último momento. 

 

La fase práctica comienza a partir de las primeras notas generales tomadas 

durante la fase teórica. A partir de esta información, se crean los primeros 

bocetos y la maquetación de la obra. Se crean bocetos de los diferentes dio-

ses, de la protagonista y de puntos a mostrar en las ciudades, por ejemplo, 

puestos del mercado, el castillo de Cilo o el árbol de Kolirita. Estos bocetos 

están sujetos a varios cambios según se trabaja la mejor forma de incluirlos 

en el diario, y se busca el mayor grado de imitación del estilo de un diario 

de viaje. 

3. METODOLOGÍA 
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El mapa fue lo primero que se realizó, seguido de los dioses del agua, el 

sol y la luna. Tras estos bocetos iniciales, se comenzó la investigación sobre 

diarios de viaje y creación de mundos. A partir de esto, se aplicaron algu-

nas correcciones al los bocetos existentes y se procedió a diseñar el resto de 

dioses y la protagonista. En esta etapa se añadieron las fotografías, buscan-

do las que funcionaran de mejor forma como fondo para algunas ilustra-

ciones. 

 

El resto de ilustraciones fueron diseñadas página a página como bocetos, 

al finalizar fueron revisadas y retocadas en los casos necesarios, como la 

página que nos habla sobre los humanos y su religión.  

 

Se limpiaron los bocetos, añadieron  sombras y se retocaron para que pare-

cieran lo más naturales posibles. Se aplicaron tintas planas y en las ilustra-

ciones que imitan fotografías, se trabajó mayor detalle. 
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4.1. Caenlinnar 

 

Este mundo está centrado en el continente de Caenlinnar y sus islas circun-

dantes. La parte superior está formada por un archipiélago habitado por 

dragones, en las islas al oeste se encuentran varias ciudades humanas. El 

continente principal está dividido en tres zonas por cadenas montañosas, 

la parte superior está habitada por los humanos y es montañosa y fría; la 

zona central es más cálida y está habitada por dríadas y animalísticos, 

cuenta con el mayor bosque del continente, y la parte inferior, contando la 

isla al oeste, es habitada por elfos y razas mixtas. Cuenta con diferentes mi-

croclimas dependiendo de la altura o la cercanía al mar. En algunas zonas, 

el clima está alterado por la presencia de gemas mágicas, en las islas supe-

riores ayudan a crear un clima árido adecuado para los dragones, en el 

bosque de Kolirita dan lugar un clima selvático y húmedo en el que la flo-

ra prospera, y en la isla de Pagendura crean un clima desolador e inhabita-

ble. 

 

No todas las razas existentes en este mundo fueron elegidas, debido a que 

la protagonista no podía abordarlas todas y algunas de ellas habitan luga-

res difíciles de alcanzar. Las razas elegidas nos muestran las partes más 

importantes e influyentes del continente. Estas razas son: los humanos, 

descritos como inventores; los animalísticos, una raza de animales antro-

pomórficos que viven de cultivar la tierra; los elfos, ágiles criaturas simila-

res a los humanos, pero de menor estatura y las dríadas, las recluidas cria-

turas del bosque. Las razas que no pudieron ser mostradas fueron las siré-

nidas, los dragones y los espíritus. 

4. PROPUESTA CREATIVA 
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Los humanos son racistas hacia los demás habitantes. Son conocidos como 

los más avanzados, los constructores y con mayor acceso a tecnología, la 

cual comparten con las demás razas una vez esta se vuelve obsoleta. Los 

animalísticos son una raza rural y sencilla, que evitan la tecnología huma-

na, pero aprovechan su forma de crear edificios simples. Los elfos están 

adaptados a situaciones extremas en la alta montaña. Las dríadas coexisten 

con el bosque mágico, apenas modificando su estructura. La ciudad mixta 

se encuentra al lado del mar y ofrece contacto con la isla cercana, dedicada 

a contener a los exiliados. 

 

Se trabajó una ciudad por raza, las capitales, más una ciudad mixta, cada 

una nos muestra su forma de vivir. Cilo, la capital el reino humano, situa-

do en la parte superior del continente. Prantes, los cultivos animalísticos. 

Heritaga, las montañas heladas de los elfos. Kolirita, el bosque mágico de 

las dríadas, situado en el centro del continente, que funciona como un co-

razón para la magia y la vida de Caenlinnar. Öisego, la ciudad marítima 

mixta, donde todas las razas se reúnen y viven en armonía, donde los hu-

manos que desean convivir con otras razas se reúnen. Pagendura, la isla 

maldita de los exiliados, situada cerca de Öisego, es lo contrario a Kolirita, 

un corazón para el odio y la muerte. 

 

La religión hace referencia al politeísmo griego, en el que en cada ciudad 

hay un dios principal, pero igualmente muchos dioses son adorados a la 

vez por la población. Por ejemplo, en la ciudad de Feneo se adoraba como 

dios principal a Hermes, pero no quiere decir que no adorasen a otros dio-

ses. 
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En el reino humano adoran a Eamoenn, el dios del Sol y la guerra, es re-

presentado como un dragón antropomórfico sin alas. En el bosque de las 

dríadas encontramos a Eamunn, la diosa de la Luna y la pureza, represen-

tada como una figura humanoide con piernas de cabra, y una máscara en 

lugar de cabeza. En las montañas heladas élficas vive Luulan, el dios del 

viento y la belleza, representado como un ave colorida humanizada. En los 

cultivos animalísticos vemos a Ceuris, la diosa del ciclo de la Vida, repre-

sentada por una fusión de dos animales aleatorios. En la ciudad mixta está 

Lumaheim, la diosa del Agua y sus criaturas, representada como una sire-

na terrorífica y gigantesca. Por último el dios misterioso sin nombre, dios 

de la muerte y los exiliados, es encontrado la isla de Pagendura, represen-

tado como una bola de fuego violeta flotante, y un cuerpo no sólido con 

cuatro brazos que nacen de su cuello. 

 

Casi todas las razas tienen festividades religiosas, en los diferentes días del 

año cuando sus dioses les visitan: en los solsticios y equinoccios, y en un 

día designado para ellos. Los humanos tienen una religión materialista que 

no es muy practicada, en la que ofrecen oro a cambio de tener éxito. Los 

animalísticos practican la unión con la naturaleza y el cuidado de esta, sus 

ofrendas suelen ser parte de su cosecha y productos artesanales. Los elfos 

no tienen ningún rito religioso, conviven con su dios en su ciudad. Las 

dríadas son la raza más religiosa de todas, en la que adoran a su bosque, a 

su diosa y a la naturaleza, mediante rezos diarios y un gran festival en ca-

da solsticio y equinoccio que dura una semana cada uno. 
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4.2. Propuesta creativa 

En estas páginas, se presenta el resultado plástico de este proyecto. 
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La realización de este proyecto no ha sido fácil, ha planteado muchos desa-

fíos, detallados en este apartado. Recrear la estética tradicional del dibujo 

del diario de campo de forma digital no fue fácil. Además, que fuera una 

técnica que no he trabajado mucho, añadió mucho tiempo de pruebas, fa-

llos e investigación, con el fin de conseguir la mayor calidad posible. 

 

Aun así, me siento satisfecha con el resultado plástico, aunque se aleje de 

mi estilo habitual, es refrescante trabajar nuevas técnicas. Ha sido una in-

teresante experimentación con nuevas técnicas, explorando y trabajando 

nuevas maneras de abarcar mi estilo y hacerlo crecer. Estoy muy agradeci-

da a mi tutora Laura Mesa por guiarme a llevar este proyecto a cabo.    

 

Se ha logrado el objetivo del proyecto, que desde el inicio ha sido crear un 

diario de viaje sobre un mundo de fantasía, aunque tras su realización me 

cuestiono si ha sido la mejor forma de presentar la historia de mi mundo. 

Podría haber funcionado mejor como un libro de concept art, entrando en 

más detalle en las criaturas, fauna, dioses, razas y ciudades. Por lo que en 

un futuro me planteo continuar con esta línea de investigación y llevarla 

hacia ese fin. 

 

Pero podemos ver todos estos problemas desde un lado positivo, me han 

ayudado a mejorar y ampliar mi conocimiento sobre diversas técnicas, y 

han ayudado a introducirme en el competitivo mundo de la ilustración. 

 

 

5. CONCLUSIONES 
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