RYZOM: BEHIND THE fCENES #1

BIENVENIDOS A LA PRIMERA EDICION DE 'ENTRE BASTIDORES']

Sumerjamonos en el mundo de los cddigos y el disefio grafico. Un mundo en el que traductores y
animadores trabajan duro para su entretenimiento. Un mundo con loristas y CSRs para ayudar en
cuestiones importantes y donde los vendedores en busca de mas homins para unirse a su proxima
caceria de Boss o guerra para los Puestos Avanzados.

Estamos trabajando duro para que Atys sea aun mas interesante para ti, dia a dia.

Este blog es para dar voz a nuestra pasion y llevarla a nuestro objetivo mas importante: a vosotros.

CONTENIDO

IILAI DE GREMIO 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000900000900
El- NUEVO BOII: YUBOKIN P00 0000000000000000000000000000000000000000000000900000000000000000%09
MEJORAI GENERAI-EI 0000000000000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000%009
EQUlPO DE EVENTOI (22222 2 2 2 2 2 2 2 22 22 222 2 22 22 2 2222 2 2 2 2 2 2 2 2 a2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 22 2 2 2 2 22 2 22 2 2 222 2 2 2 22 2 2 2 2 4

EQUlPO DEI— I-ORE G000 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000090000000000990

e
EVENTOI DINAMICOI 0000000000000 0000000000000000000000000000000000000000000009000000000000%0%009

Bo®o AN

ANO DE JENA 2602 | FEBRERO 2019 BEHIND THE SCENES - I



COMENZAREMOS CON LA SIGUIENTE SECCION A EXPLORAR:
ISLAS DE GREMIO,

ENTREVISTA CON LILUKYN

Hola Ulukyn. ¢En primer lugar, por favor, diganos cuanto tiempo ha sido miembro del equipo
de Ryzom?

Ulukyn: Me uni al equipo de Ryzom justo antes de que Winchgate reabriera los servidores tras el cierre de
Gameforge. Ya habia trabajado con el NeL (motor 3D de Ryzom) para hacer un mini-juego basado en los
datos de Ryzom que permitia a los jugadores crear un personaje y viajar en el mapa.

Centrémonos en las islas del Gremio. ;Puede explicarnos de qué se trata?

Ulukyn: Las Islas del Gremio son una idea simple, tener un espacio lo suficientemente grande como para
permitir que un gremio instale su hogar, dulce hogar. Hablamos de la isla aunque, de hecho, la mayor parte
del tiempo, no es un lugar rodeado de agua. Nuevas criaturas, NPC y edificios seran afiadidos a través de
parches y proveeran varios servicios. Las Islas del Gremio estan hechas con el motor PocketWorld
(PoWo), usando el Editor Escenogrético para la escenografia, lo que le da a un gremio la completa libertad
de personalizar su isla.
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¢Cual fue el mayor problema durante el desarrollo?

Ulukyn: El sistema PoWo, que nos permite crear un drea instanciada (donde cada grupo de jugadores
puede estar en el mismo lugar pero en un entorno diferente) fue pensado inicialmente para el acceso
libre. Tuvimos que reconstruirlo para hacerlo mas flexible. Por ejemplo, poder abrir un PoWo a un
Jjugador, a un equipo o incluso a todo un gremio, como en las Islas del Gremio. Fuimos aiin mas Iejos,
porque una isla de Gremio puede estar abierta al mismo tiempo, a un gremio pero también a otros
jugadores.El otro desafio era manejar las criaturas de la isla. Tenian que ser afiadidos primero cuando
un jugador entra en la isla y después de cada reinicio del servidor. Utilizamos un método que
habiamos afiadido previamente para probar los eventos dinamicos. Al final, para ahorrar el mayor
tiempo posible, intentamos crear sistemas genéricos muy flexibles, los probamos y los utilizamos en
el mayor numero de proyectos posible. De esta manera podemos ahorrar tiempo y hacer cosas muy
bonitas con pocos recursos. *sonrie*

¢Hay alguna caracteristica planeada para el futuro y, en caso afirmativo, cuales?

Ulukyn: Nos gustaria dar acceso a las salas de Gremio y algunas extensiones del inventario del
Gremio, también para afiadir algunas misiones del Gremio y tal vez, algunos jugadores voluntarios
aprendan a usar ARK, para crear actividades en las Islas de Gremio. Sin embargo, la mayoria de los
NPCs y servicios que ya estan disponibles, permaneceran en los centros sociales del juego, es decir, en
las capitales y aldeas.

AN

Muchas gracias Ulukyn, jno puedo esperar a tener mi propia isla!
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PASEMOS AL SIGUIENTE TEMA,
EL NUEVO BOJSS DE fILAN; YUBOKIN,

Este Boss fue creado por Teanwen ¢ Inky (jmuchas gracias por el scripting!).
Sin embargo, ahora queremos echar un vistazo al disefio grafico.
Aileya trabajo durante las Gltimas semanas en la forma y textura del nuevo yubo Boss.

ENTREVISTA CON AILEYA

iHola Aileya! Empecemos por hablar de ti mismo. ;Cuando empezaste a jugar a Ryzom?

Aileya: jHola! Es dificil de fechar. Supongo que algo sobre el 2004 o el 2005. Hoy ya no estoy jugando a
Ryzom como antes, pero seguro que estd en mi corazoén y siempre lo estard.

¢Y cuando se unio al equipo de Ryzom?

Aileya: Me uni al equipo de Ryzom en 2009 como colaborador y mas tarde como miembro del equipo grafico
en 2013.

Cuando empezaste a trabajar en Yubokin, ;tenias una idea clara de lo que querias hacer?

Aileya: Por supuesto. Suelo tener una vision clara de lo que voy a hacer, e incluso si no, estoy jugando con

ideas inciertas o "visiones" hasta que llego a un punto en el que supongo que podria encajar lo
suficientemente bien como para poder construir a partir de ellas.
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¢Qué tipo de fuentes uso para inspirarse?

Aileya: Siempre tengo un gran repertorio a mis espaldas, en el que puedo apoyarme para encontrar mi
propia inspiracion. Esta es una coleccion interminable de fuentes: por ejemplo, de peliculas, obras de
arte, anuncios de television, mis trabajos anteriores, mi mente, o incluso sélo la investigacion de
Google. Lo mas importante, para el nuevo Boss Yubokin, era encontrar un buen equilibrio entre el
Yubo original, su "ulterior evoluciéon" y mantenerse dentro de un marco de referencia real. Después de

todo, el Yubo sigue siendo un herbivoro, aunque sélo sea digital. Para este proyecto he tenido mas de
30 referencias en uso.

¢Cuales fueron los mayores problemas que enfrento durante la creacion?

Aileya: Los mayores problemas, j;por donde empezar?! Supongo que, para ser breves, eran las partes
técnicas. Tuve que reconstruir mucho del material preexistente para "reanimar" al Yubo en su nueva
apariencia, por lo que esta jugando hasta llegar a lo que tenemos hoy. Me costé mucho trabajo, comi
mucho la cabeza y tome unos cuantos cafés. Actualmente, mientras estamos haciendo esta entrevista,
todavia no he terminado completamente con el nuevo jefe. Ya se han dejado caer muchas ideas, pero
espero que a los jugadores les guste cuando esté terminado.

Hiciste un gran trabajo, ;Y ubokin se ve fantastico!
Gracias Aileya por esta interesante vision de tu trabajo.
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TENEMOS ALGO MAS QUE MOSTRARTE, iNO TE PREOCUPES!
SIGAMOS CON LAS MEJORAS GENERALES,

GENERAL
IMPROYEMENT S

eXtensible Markup Language file length : 14

ENTREVISTA CON RIASAN

Hola Riasan, por favor, cuéntanos algo sobre ti primero. ;Cuando empezaste a jugar a Ryzom?

Riasan: Desde Ia beta abierta en 2004.

¢Desde cuando eres miembro del equipo de Ryzom?

Riasan: Me uni al equipo en diciembre de 2014.

¢En qué tipo de mejoras estan trabajando?

Riasan: He renovado varios scripts de ark para los Marauders. Fue un montdn de trabajo de fondo, como la
correccion de errores, asi que no hay mucho que ver para los jugadores, pero también es un trabajo muy
importante. ARK v4 esta corriendo mds rapido que la version anterior y también nos ofrece mas
posibilidades de implementar las cosas mds rapido y de una mejor manera.
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¢Qué problemas enfrent6?

Riasan: Hubo algunos problemas generales. Por ejemplo, el codigo fuente es antiguo y no se
considerd que algunas funciones necesitarian ser cambiadas o ampliadas posteriormente. Tuve que
usar el método del "ensayo y error”. Se necesita mucho tiempo para arreglar las cosas pequenias, pero
es la uinica manera de hacerlo. Ademas, no hay documentacion, asi que tengo que volver a aprender
todo. Ademas, no hay buenas herramientas, especialmente para la Interfaz de Usuario (UI). No hay un
editor en tiempo real para ello, asi que tengo que arreglar el codigo mismo con un editor de texto.
Cada vez que cambio algo, necesito relanzar el juego para ver el resultado. Es un proceso que requiere
mucho tiempo, pero vale la pena. También se pierden muchos de los archivos fuente. Estan
comprometidos en los datos del servidor. El cliente puede extraer los datos, pero es muy dificil para
nosotros leerlos (extraer archivos de trabajo de ellos), lo que hace que sea mucho mads complicado, si
queremos cambiar o afiadir algo.

¢Habra mas mejoras en el futuro?

Riasan: ;Si, por supuesto! Ademas de mi, también Ulukyn, Kervala y Nimetu y ahora Inky estan
constantemente trabajando en mejoras, correcciones de bugs y exploit, asi como en actualizar el
codigo.
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Gracias por tu tiempo Riasan, parece que tienes mucho que hacer!
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SIGUIENTE TEMA,
(QUE ESTA PASANDO EN EL EQUIPO DE EVENTOS?

Hay muchos miembros en el equipo del evento. Demasiados para entrevistar a cada uno de ellos hoy.
Escogimos a dos miembros para darle una pequeiia idea de este equipo.
Un miembro muy nuevo, Drecyan, y otro miembro que regreso después de un largo descanso, Zeligmane.

ENTREVISTA CON DRECYAN

Hola Drecyan, hablemos de ti primero.
¢Cuando empezaste a jugar a Ryzom?

Drecyan: Yo empecé Ryzom, es decir, jSaga de Ryzom! -
en enero de 2005, unos meses después de su publicacion.
Rapidamente inverti mucho tiempo y energia en ello, hasta
que se cerraron los servidores. He regresado varias veces
desde la reapertura, principalmente en 2013 y 2016, y mas
recientemente en el verano de 2018.

D l{ ECYAN ¢Y cuando se unio al equipo?

B !
4 Drecyan: Me uni al equipo de Ryzom a principios de enero
de 2019.

Asi que tu eres un nuevo miembro. Bienvenidos de nuevo a este punto!
¢Queé experiencias ha tenido hasta ahora? ;Ya has jugado en un evento?

Drecyan: He tenido la oportunidad de participar en dos eventos: una reunion de la Corte Matis y otra
relacionada con la construccion de torres en Thesos. Eso me gusto mucho.

¢Jugaran mas eventos en el futuro?

Drecyan: Por ahora todavia estoy aprendiendo las reglas del oficio, por asi decirlo, hay tanto que
aprender, Ryzom es un mundo tan rico desde el punto de vista de los juegos de rol. Asi que mi primer
objetivo es mejorarme a mi mismo para "hacer las cosas bien".

Gracias por su tiempo Drecyan y bienvenido al equipo!
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ENTREVISTA CON ZELIGMANE

Hola Zeligmane, ;puede hablarnos un poco de ti?
¢Cuando empezaste a jugar a Ryzom?

Zeligmane: Bueno.... Probé Silan una semana antes de que
cerrara el primer Ryzom. Algo asi como..... 2008 ?

¢Y cuando se unio al equipo de Ryzom?

Zeligmane: Estoy tratando de encontrar la fecha. Tal vez en
el 2010.

¢Puede recordar las razones para unirse al equipo?

Zeligmane: Si, fue durante un evento en el que mi personaje : \ E'
- - i -+

<X

L

estuvo profundamente involucrado (y un poco en conflicto g wha
con el npc). Comencé a comunicarme con el equipo del -
evento y me uni poco después. También habia estado
haciendo juegos de rol (de sobremesa, incluyendo maestro
de juegos) durante una década en ese entonces.

T también dejaste el equipo, ¢verdad? ;Cuando fue eso y cual fue la razon?

Zeligmane: Me fui alrededor del 2013 por razones de la vida real: Reprobé un afio universitario y tuve que
concentrarme en mis estudios. Después, he seguido encontrando algunos retos universitarios hasta este invierno, y
creo que ya he terminado de estudiar (después de ~11 afios :p)

iLas cosas buenas necesitan tiempo! ;Cuanto tiempo llevas de vuelta esta vez?

Zeligmane: Mucho tiempo... casi 15 dias.

iBienvenido a este punto! ;Qué experiencias ha tenido desde que regreso?
Zeligmane: Todavia no he estado en el juego, tuera de los comandos de eventos de re-aprendizaje. Estoy
revisando cada punto de la historia de Ryzom desde que me fui, y aprendiendo los proximos eventos. Me estoy

sintiendo mas a gusto con lo nuevo, asi que espero empezar a jugar durante los eventos pronto.

Suena como si tuvieras mucho que hacer. Asi que sus planes para su futuro en el equipo de eventos es
jugar regularmente eventos?

Zeligmane: Jugar eventos, participar en la escritura y tal vez dirigir una comunidad como solia hacerlo. Si, en
primer lugar, ser parte de los eventos de nuevo.
Entonces estoy seguro de que podemos esperar grandes cosas de ti.

Mouchas gracias por su tiempo y esta pequeia vision de su historia.

Zeligmane: De nada y haré todo lo posible para darte las "grandes" cosas que esperas de mi :)

Que agradable charla contigo. Gracias Zeligmane y bienvenido de nuevo!
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ECHEMOS UN VISTAZO AL EQUIPO DEL LORE,

ENTREVISTA CON NAMCHA

Hola Namcha, empecemos a hablar de tu propia historia.
¢Cuando empezaste a jugar a Ryzom?

Namcha: Comencé el juego en 2012, fue mi primera larga experiencia con mmorpg, después de haber
Jjugado en varios juegos de rpg en solitario de OBioware' suites and online hack'n'slash.

¢Cuando te uniste al equipo de la tradicion?

Namcha: Me uni a Lore Team (LT) en 2016 y ahora también a equipo de disefio del juego en 2018.

Veo que ha elegido un Tryker como toon, ¢es relevante para su personalidad?

Namcha: Es gracioso porque una vez que conocemos bien el juego, tendemos a juzgar a la gente de la
vida real por su Trykerness, Fyrosness, Matisness efc.... podriamos imaginar un diagrama de
personalidad 4D de Ryzom " En cuanto a "Namcha" no hay ningiin juego de rol, es cierto que mi
eleccion no fue al azar. Dudé con un Zorai, pero finalmente opté por creer que todavia tengo una
mente joven a pesar de mi cuerpo de cuarenta afios, dentro del cual las ideas rebotan como pelotas de
ping-pong. Ademads, no queria que me vieran como un maestro o una persona dogmatica. De esa
manera, preferia a un simple Tryker.
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Me pregunto como funciona el equipo del lore. ;Estas usando papeles para compartir tus ideas?
¢Quizas puedas explicarnos como funciona el equipo de la tradicion en general?

Namcha: Si, como muchos otros equipos tenemos este conjunto de 3 herramientas que consisten en
espacios con documentos y PADs (cloud.ryzom.com), un chat privado (chat.ryzom.com), y un foro con
tareas para hacer (board.ryzom.com) Esto es para el trabajo interno; los loristas también son enviados
entre las herramientas de otros equipos (eventos, traducciones...) y herramientas especificas del proyecto
para interactuar con otros voluntarios.

El equipo actual esta compuesto por 5 Loristas + Tamarea como lider. Nuestro proceso interno de toma
de decisiones es en su mayor parte colegiado, y buscamos el apoyo de la unanimidad en una solucion en
lugar de votar por una opcion.

Podemos dividir nuestras misiones en 3 categorias:

eayuda y validacién: ayudar a otros equipos y jugadores a crear contenidos compatibles con Lore.
eescribir historias : escenarios de juegos de rol para el equipo del evento. También escribiendo meta-
storyline o simplemente un dialogo complicado como el de un experto de kitins.

edocumentando: definiendo el trastondo de Ryzom, es decir, la explicacion de todas las cosas. Ryzom
no es ni una fantasia ni una épera espacial, sino una dura historia de tipo SF.

FINGIENDO BUSCAR UNA SOLUCION PARA UN DILEMA PARA EL LORE

Ser un Lorista es algo mds que un guardidn de documentacion. Se trata de ser capaz de escribir nuevas ideas
que cumplan con las existentes. Se trata de ser capaz de llenar los agujeros de los existentes. Se trata de
comprender el "espiritu" del fondo. Esto no puede lograrse solo leyendo documentos, sino una especie de
"oral" -si el chat mecanografiado puede equipararse a la transmision oral- durante largas discusiones sobre
conceptos ¢ historias que componen el trasfondo, repetidas veces. oh! .... También es importante haber
Jjugado el juego un numero significativo de horas, en mi opinion :)

Esto es para Lore puro pero entonces un Lorista tiene que trabajar con otros equipos también! Esto significa

entender sus necesidades, sus deseos, su creatividad. Encontrar compromisos, hacer sugerencias, escuchar
sugerencias, evitar causar frustraciones. Explicando sin revelar!
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¢Todavia sigue Nevrax Lore?
(Si no, ¢quién es el responsable del desarrollo ahora?)

Namcha: Primero me gustaria cambiar este concepto de que nosotros (LT)
tenemos una "Biblia de Ryzom", que seria una referencia que guardamos
celosamente. De hecho, hay algunos documentos, ordenados en un estante,

v esta muy incompleto. Lore es mds bien la suma de lo que la gente sabe.
Nosotros en la LT contamos mucho, pero también otros equipos, jugadores...
La documentacion es una herramienta para no olvidar y para ayudar a la
transmision. Pero los documentos se vuelven un poco insipidos una vez que
usted ha experimentado conversaciones con los expertos loristas. De todos
modos cada equipo escribe sus propios documentos, no Somos una
excepcion. En cuanto a los documentos anteriores, si, la mayoria de las cosas
descritas en ellos se conservan.

Lo estamos siguiendo? No, porque lo que se planeé no es factible ni
deseable en este momento. La gente tiene que darse cuenta de que el equipo
Lore no es el mismo desde que el juego fue lanzado. Incluso hubo algunos
afios sin equipo de Lore. Estamos logrando una buena descripcion de los
antecedentqs de Ryzom. .Iz.wluso podﬁamqs llamarlo "modelado". CORTEZA EN LOS LAGOS, ME
Este conocimiento permitira la consistencia para responder en muchos AYUDA A VACIAR MI MENTE
puntos. También somos responsables de escribir la historia.

TREPANDO UN POCO POR LA

¢Donde estamos en la linea de tiempo de Lore ahora mismo?

Namcha: En cierto modo, jnavegamos por la vista! Se acaba de proponer una historia para el equipo del
evento y deberia durar los préximos dos afios. Todavia tenemos una buena idea de lo que sigue. Pero el
futuro no depende sélo de nosotros, otros equipos también tienen sus propias iniciativas sobre la evolucion
del juego. También se trata de lo que es factible o no, en un momento dado, y parece que las posibilidades
estan aumentando. Las elecciones de los jugadores también influyen en el recorrido.

¢Puede darnos alguna pista sobre el futuro?

Namcha: Algunas de las preguntas internas que teniamos sobre el futuro son cudles serian las
consecuencias del ascenso de los Marauders en otras civilizaciones? cudles serian las reacciones de las
Potencias? cuéles serian los cambios en la organizacion de los Rangers?

Otra pista es que la gente entendi6 que el planeta Atys es mucho mds grande que los mapas actuales. A
menudo se nos pregunta como es fuera de las Nuevas Tierras? ;Qué son las Tierras Antiguas? ;Cudles son
las otras partes del planeta Atys? Pero para una agenda mas clara, esta en manos del Equipo de Eventos!

LA VIDA ESf DURA ESTABLECIENDO *M ‘N'W i
COMUNICACION CON LOS CUTES, ;,l-‘{ll T
LOS PRIMITIVOS CONOCEN LOS

SFECRETOS DEL LORE

Esa fue una vision muy interesante del equipo de Lore. Muchas gracias Namcha!
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POR (ILTIMO, PERO NO MENOJS IMPORTANTE:
EVENTOS DINAMICOS,

ENTREVISTA CON DAEMONIXUS

Hola Daemonixus. ;Cuanto tiempo llevas jugando a Ryzom?

Daemonixus: Desde la beta abierta en 2004.

¢Y cuando se unio al equipo de Ryzom?

Daemonixus: Firmé la NDA el 19 de mayo de 2016.

Hola Daemonixus. ;Puedes contarnos mas sobre tu experiencia personal con Ryzom?

Daemonixus: Ryzom sigue siendo para mi un MMO tinico, no puedo encontrar en ningtin otro lugar una fauna
tan viva, tan exitosos cambios estacionales. Es el iinico MMO en el que, incluso mas de diez afios después, me
detengo a mirar el paisaje o a prestar atencion a las criaturas que viven sus propias vidas. En otras palabras,
para mi la inmersién es lo mas importante. Sigo jugando a Ryzom y estoy contento de poder contribuir a su
evolucion.
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Estais trabajando en "Eventos dinamicos". ;Qué es eso?

Daemonixus: Un evento dindmico (DE) es un evento cldsico que se inicia automaticamente. Asi que no son los
jugadores o un animador los que lo lanzan. Echa un vistazo al mapa de Atys, las misiones cldsicas representan
las demandas del NPC que los jugadores pueden satisfacer si lo desean. Ahora, imaginemos el mismo mapa de
Atys, pero, esta vez, serdn los PNJs quienes indiquen sus demandas, y esto, durante un tiempo dado. Por
ejemplo, un barman puede tener una orden importante que dar a un PNJ en poco tiempo. Los jugadores tendran
que ayudar a hacer una parte de este orden.

Information sur les Evénements Dynamiques actifs (YUBO).

Localisations Temps
. Marchant fédéral a Fairhaven 15 mn restante(s)
Asi que tendrds queé mirar regulazmente una Caporal, Porte de Cerakos a Pyr 3 mn restante(s)

especie de mapa - Puedes ver una version antigua [HRP]-Puzle_picture 15 mn restante(s)
a continuacion - para saber lo que esté sucediendo Carta T &
., Lo . . ., Marchant fédéral a Fairhaven
en la corteza. También hay Kitin tipo invasion St ? T :
DE, que también se lanzara automaticamente, en (] JART ol
cualquier momento. Por otro lado, sélo los
Jjugadores podran cerrarlas, luchando contra la
invasioén. Debo confesar que reiniciar el servidor hard lo mismo, pero es menos divertido. Estas invasiones
podran adaptarse al nimero de jugadores del evento.

¢Cuanto tiempo llevais trabajando en este proyecto?

Daemonixus: Alrededor de dos afios. Comencé queriendo crear una invasion de kitin que seria totalmente
automatica en su operacion. Durante el desarrollo de esta primera version de DE, me di cuenta de que el
principio también podria ser adecuado para las misiones clasicas. Asi que empecé de nuevo casi desde ¢l
principio a crear la version 2.0 de DE, para tener una parte conjunta de la codificacion. En una etapa mas
avanzada, queria duplicar la codificacion de mi primera mision, el comerciante federal de Fairhaven, para
crear otra, en el cabo de Pyr.

En retrospectiva, vi que demasiada codificacion dedicada a la gestion DE todavia estaba mezclada con la
codificacién de la mision misma. Esto dificultaba la duplicacion de DE. Por lo tanto, creo la version 3.0, la
version actual, que parece un pequefio marco de trabajo donde la codificacion para la gestion de DE es
realmente diferente de la codificacion de los DE mismos, lo que los hace mas legibles. Ese es el trasfondo.

¢Cuales fueron los mayores problemas que tuvo durante el desarrollo?

Daemonixus: Un tinico problema, incluso antes de DE, entender ARK :) y todo lo que hay a su alrededor, y
la unica forma de progresar es cometer errores, asi que he hecho muchas cosas.... Y aiin me quedan cosas
por descubrir. También tuve que elegir el lugar de los NPCs que se utilizaran porque no todos estan
adaptados a DE. Asi que tienes que buscar los buenos NPCs y probar cada DE con cada NPC.

Oui ? Il ne me semble pas vous connaltre. Que
puis-je pour vous ?

e voudrais vous parler de guelque chose.

Ba'Gan Breggie
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Por lo demads, no es un problema en absoluto, pero una faceta que no conocia en los
acontecimientos: los pasos atras y adelante entre las primeras pruebas y comentarios, y el DE que
propuse. Comentarios que conducen a cambios, seguidos de nuevas propuestas y nuevas pruebas.

1

mu\_. Ton Z

N

\

Missions ¢
Que puis je faire pour vous ?
Qui etes-vous ? 3

Assister

Pero el resultado estd aqui, estan mucho mejor integrados al juego que las primeras versiones que
imaginé, el trabajo en equipo es esencial.

¢Cuando estaran listos los eventos dinamicos para Atys?

Daemonixus: 2019, jpor fin! *sonrie*

¢Han planeado ya futuras actualizaciones? En caso afirmativo, ;cuales?

Daemonixus: En mi jerga, los llamo multiDE. Sera mas basico DE que el marchante federal de la
FH o el cabo de Pyr. Pero cada uno de ellos propondra varias misiones dinamicas, dando a los
Jjugadores, de forma regular, varias DE. Adelante, me gustaria crear otro DE con NPCs animados
como en Fairhaven o Pyr. Por supuesto, tienes que estar aqui al principio para ver toda la
secuencia animada, pero para los que estan presentes, les da un pequefio toque magico. Tengo
otros proyectos en mente, pero sobre todo, me gustaria tener la retroalimentacion de los jugadores,
saber qué piensan de DE, es lo mds importante.

Gracias Daemonixus! Parece un proyecto muy bonito y no puedo esperar a verlo en directo!

Esperamos que hayan disfrutado de este viaje

Ademas de los proyectos nombrados aqui, hay muchos mas proyectos para mostrarle! La proxima
vez, entre otras cosas, echaremos un vistazo a los equipos de traduccion y soporte, asi como a los
equipos de disefio de juegos y marketing y a otros proyectos para que los exploren.

Asi que estén atentos a la proxima edicion de 'entre bastidores', el proximo JA 2603 (mediados de
abril).

NOS VEMOS LA PROXIMA VEZ!

RYZOM TEAM
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