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personajes y animacion occidental.

El proyecto consiste en el desarrollo del disefio de personajes y el
apartado grafico para un corto de animacion con estética de
ciencia ficcion. Se incluye el desarrollo de personajes, un
fragmento de storyboard y dos concept art.
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1.Propuesta y objetivos:

1.1 Propuesta:

Esta propuesta de Trabajo de Fin de Grado propone el desarrollo del concept art,
es decir, el apartado de pre-produccion, para la posible realizacién de un proyecto
de un cortometraje de animacion.

Dentro de la pre-produccion se incluyen los siguientes apartados: el desarrollo del
disefio de cuatro personajes principales y el de una antagonista; la realizacién de
un fragmento del disefio del storyboard y dos concept art con los que se
visualizaria como se veria la escena para su animacién.

Este proyecto de animacién, del cual soy responsable de la idea original, guién y su
aspecto grafico pretende desarrollarse en el futuro, tanto por mi misma o con la
ayuda de un colectivo de artistas.

El titulo de dicho corto de animacién es “In-X”1 y corresponde a un estilo de
ciencia ficcién ambientado en un hipotético futuro cercano.

El tema del proyecto gira en torno a la busqueda de la identidad a través de la
personalidad, las etapas de la vida y del tiempo.

La principal trama que desarrolla este proyecto se centra en un error en un
experimento sobre un transportador temporal que realizaba una organizacion
oculta del gobierno, denominando asi al proyecto de esta organizacion “In-X”. Este
error se produce a causa de un pequeio transformador de la ciudad que debia
transportar la energia al generador molecular. Este transformador se ubicaba al
lado de la ventana de nuestra protagonista: Alex.

A partir de este fallo en el sistema se producen una serie de brechas temporales
uniéndose a los pensamientos de Alex, por lo que tiene lugar la divisidon de su
propia linea temporal, provocando que de cada brecha que surgié se abriese un
portal que transportaba a Alex en tres etapas de su vida.

Estas tres etapas de su vida son sus “yos” de 17, 12 y 7 afios. Alex se va
encontrando con ellas y acaban uniéndose para la busqueda del por qué y el como
aparecieron alli, ya que tanto Alex como las demas no lo recuerdan. Alex decide
ponerles un nombre a cada una de ellas sacandolo de un comic que estaba
leyendo, por lo que a la nifia mas pequeina de 7 afos se llamara Nona, la nifia de 12
afos se llamara Kairos y la adolescente de 17 afos se llamara Decima.

Con el transcurso de la historia nuestras protagonistas se encuentran con una
mujer que trabajaba para la organizacion llamada Amanda, la que comienza
investigandolas por la busqueda de informacion para el proyecto pero acaba
ayudandolas y uniéndose al grupo.

Desde el punto de vista procesual este proyecto se compone por una animacion y
disefio mas occidental, pero con toda la gran carga de la influencia de la animacion
japonesa.

1 También se puede consultar su correspondiente guidn en la pagina 24 del Anexo.



1.2 Objetivos:

- Diseiar la apariencia visual de los personajes de un corto de animacion.
+ Realizar el model sheet de los personajes.

+ Analizar referentes similares.

« Crear pruebas sobre disefio entornos y storyboard.

- Realizar una busqueda sobre el proceso de encuentro de la identidad y la
personalidad.

- Conocer las fases en las que se divide el disefno y desarrollo del apartado
visual de un corto de animacion.



2. Referentes:

Referentes técnicos:

Los principales referentes a tener en cuenta pertenecen al generé de
animacion japonesa. Uno de los principales es el Studio Trigger fundado
en agosto de 2011 por dos antiguos empleados del estudio Gainax: Hiroyuki
Imaishi y Masahiko Ohtsuka. El valor técnico a destacar es el empleo de la
animacioén y del color. El estilo de animacién de este estudio no es nada
convencional a lo que nos suelen mostrar en la animacion japonesa. Es un
estilo de animacién muy expresiva tanto por el empleo de la linea, el dibujo
y disefio de personajes, como por el empleo de colores vivos.

Cartel 52 aniversario del Studio Trigger, 2016

Otro dato importante de este estudio de animacion japonesa es una de sus
obras “Kiznaiver”, ya que tanto por el estilo de animacién como por la trama
se adapta a nuestro proyecto.

La historia trata sobre un grupo de adolescentes que se ven obligados a
formar parte de un experimento. La serie cuenta con un apartado técnico
muy bueno, la animacion y la direccion de la serie esta muy bien trabajada,
siendo este el punto mas importante de la obra. Los personajes en su
personalidad suelen ser los tipicos estereotipos, pero gozan de un disefio
que los hace bastante especiales. Un anime diferente al estilo de Trigger,
pero que aun asi nos entrega un buen drama adolescente con ciencia
ficcion.

Otro de los principales referentes es la pelicula Tekkonkinkret. Esta pelicula
de animacién japonesa realizada por Studio 4°C es una adaptacién de el
manga original creado por Taiyo Matsumoto en 1993. La historia tiene lugar
en la ciudad ficticia de Takaramachi (Distrito del Tesoro) y se centra en un
par de nifios huérfanos mientras lidian con la Yakuza intentando apoderarse
del Distrito del Tesoro.

En el campo técnico el uso que realiza de la animacion con las lineas y
trazos sueltos en movimiento es uno de los principales rasgos que influyen
en mi proyecto. Este estilo de animacion japonesa es ciertamente peculiar,
ya no solo por su estilo, si no también por la crudeza de las imagenes. En



cuanto a la tematica y estilo de dibujo también influyen mucho en el estilo y
en la historia del proyecto por tratarse de una pelicula en la que dos nifios
tienen que aprender a vivir en la calle han de buscarse la vida de mil
maneras, y cuando lo hay que defenderse lo hacen con toda las
consecuencias. Mas alld de esa violencia explicita que se ve desde un
primer momento en Tekkonkinkret, tenemos una historia de fidelidad y fe
entre dos chicos que sobrepasa cualquier relacion consanguinea. Negro
protege a Blanco hasta el puto de convertirse en lo que mas odia y teme, y
Blanco a pesar de ser separado y repudiado siempre confiard en Negro,
confiando en él mas que en sigo mismo. En conclusion son dos nifios que
apenas han entrado en la adolescencia y que por avatares del destino han
de apoyarse y defenderse mutuamente para salir adelante.
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Tekkonkinkret, Taiyo Matsumoto, 2006.

Por otra parte desde el aspecto mas técnico otro de los referentes
importantes para el proyecto es el ilustrador Josan Gonzalez o también
conocido como DeathBurguer. Su estilo de dibujo a comic es tradicional. El
empleo del color que realiza en sus ilustraciones han influenciado en gran
parte del proyecto. A su vez el desarrollo de entornos que realiza es muy
detallado y minucioso, se pueden apreciar muchas referencias a la
animacion japonesa. Se ha de destacar el estilo tematico es de ciencia
ficcion y cyberpunk.



The Future, chapter three / phantom nation, 2018. Josan Gonzalez.

Referentes tematicos:

Siguiendo la linea del estilo de dibujo del cémic futurista también se
encuentra el videojuego Sable con fecha de lanzamiento para 2020 con el
soporte de Steam. El principal motivo que se destaca con respecto al
proyecto son los temas y estética que aporta. Sable es una fabula al estilo
coming-of-age (novela de aprendizaje) basada en el descubrimiento
personal a través de la exploracién de un fascinante mundo desierto, creada
por Shedworks. Sable la protagonista realiza un viaje profundamente
personal explorando monumentos antiguos, arquitectura en ruinas y barcos
caidos, mientras aprende la historia de sus habitantes y descubre su lugar
en el mundo.

Captura videojuego Sable, 2018.



Por ultimo las peliculas de Blade Runner dirigidas por Ridley Scott en 1982,
influencian en este proyecto tanto por los aspectos técnicos y tematicos.
Blade Runner es un clasico de la ciencia ficcion y precursora del género
cyberpunk. Presenta un mundo distépico. Por lo que mas influye es su
ambientacion detallada y original considerada un hito visual postmoderno
su descripcién realista de un futuro en decadencia, como por plantear
temas y preocupaciones fundamentales del siglo XXI. Por lo que se toma de
referencia por lo temas tratados en dicha pelicula.

Otro de los aspectos a destacar es la realizacion del estilo de storyboards
de la pelicula original y el empleo de colores saturados y contraluces.

Storyboard de Blade Runner (Ridley Scott, 1982).
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3. Justificacion de la propuesta:

En primer lugar esta propuesta no es Unicamente un disefio de personajes y
conceptualizacion de espacios y storyboard. También se pretende
materializar un proyecto de futuro y documentarse sobre su proceso de
realizacion.

Cabe destacar que este proyecto también pretende estudiar cédmo se
evoluciona un personaje en una historia y como se desarrolla desde la idea
previa para dotarlo de sentido correlativamente con dicha historia.

El tema de este proyecto es la busqueda de la identidad y la personalidad.
Por este motivo se crea un presente distopico en el que nuestra
protagonista al comienzo de la historia no encontraba su lugar en el mundo
ni sabia realmente quién era, hasta que cobra consciencia cuando las
demas protagonistas vuelven a sus correspondientes etapas en el tiempo y
comprende realmente quién es y quién ha sido de siempre.

Decidi realizar este proyecto, ya que puedo incluir en gran amplitud lo
realizado durante la carrera: como el disefio de personajes, ilustracion,
dibujo, empleo de photoshop, etc. También he trabajado la animacién pero
no con tanta amplitud por lo que este es un punto muy importante a tener
en cuenta sobre la realizacion de este proyecto, ya que es un proyecto que
me gustaria continuar y llegar a realizar. EIl campo de la animacion para mi
es muy interesante y voy a seguir practicando y estudiando sobre él, aunque
en estos momentos no tenga los suficientes conocimientos para realizarlo,
se ha tomado como punto de partida con los conocimientos actuales de
disefo y dibujo aprendido durante la carrera.

Por lo tanto es una propuesta para un futuro proyecto que me gustaria
realizar tanto de forma individual como con un colectivo de artistas que
deseen implicarse.

Otro de los aspectos importante de realizacion de este proyecto es poder
estudiar y desarrollar mi propio estilo en cuanto disefio de personajes y
animacion. Gracias a toda la busqueda de referentes, técnicas y estilos se
forma el estilo del que quiero dotar al proyecto. Influenciado por la estética
futurista y de ciencia ficcion, la animacion japonesa y la animacion
occidental.

11



4.Proceso de produccion:

FASE 1- Analisis de referentes:

En esta fase el principal cometido era realizar una busqueda exhaustiva
recopilando informacién de imagenes, caracteristicas, procesos, videos vy
procesos de construcciéon de disefio de personajes.

Analisis de la sinopsis tanto del personaje como de su cometido en la
historia previamente desarrollada, para poder desarrollar su personalidad y
capacidades.

Durante este proceso también se rectificé la principal idea en la que habian
Unicamente cinco personajes principales y para desarrollar mejor la
evolucion de la historia hizo falta cuatro personajes principales y un
antagonista que una las dos dualidades de la historia.

Obteniendo esta informacion se han relacionado trabajos anteriores de otros
artistas y personajes para relacionarlos con nuestro personaje y compararlo
con otros y demas influencias.

Por lo que se ha realizado el moodboard de todos los personajes y del
proyecto en general, esto significa la recopilacién de obras e imagenes que
se asimilan a dicho personaje o proyecto.

También nos ayudamos de un mapa conceptual de todos los protagonistas
para poder ver sus caracteristicas general de todo el conjunto.

A continuacion se muestra moodboard que se realizo para comprender las
primeras ideas del personaje principal Alex.
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Moodboard Alex.
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FASE 2- Ideas previas:

Una vez que se ha realizado el moodboard se toma como referencia para el
desarrollo de ideas previas. Con esto se realizan los thumbnails o miniaturas
que nos ayudan a la organizacién de ideas y bocetos.

En el proceso de produccién de estos thumbnails se realiza un previo
estudio con aproximadamente 15 o 20 miniaturas de cada uno de los
personajes.

Un ejemplo de esto es el thumbnail de nuestra protagonista Alex.

T Eaph b
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P AR
A continuacion se escogen 2 o 3 de estas miniaturas para seguir

Thumbnail, Alex.
trabajandolas y darles algo mas de detalles con dos tonos mas de grises.
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Miniatura detalla,Alex.

FASE 3- Concrecion de la idea:

Una vez concretado algunas de las miniaturas se realiza la seleccién de una
de estas para poder realizar bocetos de color, ropa y estilo.
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Prueba color y vestimenta, Alex.

Durante este proceso se han realizado varias pruebas: una general,
siguiendo la miniatura, una de estilo de pelo, una de vestimenta y otra de
color.
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Cuando se ha acabado este proceso se selecciona la variacion mas acorde
con el personaje y que haya una cierta distincion y variedad en comparacion
al resto de personajes.

Una vez terminada esta fase se procede a pasar a limpio todas estas ideas
realizando un modelsheet u hoja de personajes, en ellas se dibuja al
personaje en varias vistas, anadiendo hojas de referencia adicionales con
detalles de las manos, complementos, expresiones de la cara y poses
variadas. Esto nos sirve para a la hora de animar vy realizar el storyboard y
tomarlo como referencia y seguir las pautas de cada personaje.

FASE 4- Story o fondos:

En esta fase se ha realizado pruebas de realizacion para el storyboard. Nos
ayudamos de una plantilla cuadriculada con nueve espacios para realizar la
escena seleccionada. Se realiza un previo bocetaje y de comienza a unificar
colores y movimientos de camara para que se aprecie una estructura
uniforme y fluida.

Una vez realizado se han extraido dos de las escenas para realizar unas
pruebas y ejemplos de escenarios que nos ayudaran a comprender mejor la
idea y el proyecto en su conjunto.

II:JA-‘—I-IIII.I_I _—

Previo fragmento del storyboard detallado.
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5. Resultados:

En conclusion se ha podido realizar un buen desarrollo del disefio de personajes y
pruebas en cuanto, color, delineado, estética, tipo de storyboard o de entorno. A
continuacion se muestra el resultado que se ha obtenido con el proceso de
desarrollo de los personajes tanto técnico como formal:

Alex: Tiene 22 afios tiene una personalidad fuerte y poderosa, pero a su vez es un
tanto torpe y desastre. Es la protagonista principal de la historia, ya que gira en
torno a ella, comprendiendo que ella es el presente y el futuro. Su papel principal
consiste en encauzar la historia intentando comprender lo que ha pasado con la
ayuda de las otras tres protagonistas y devolverlas a su afio correspondiente.

Todas las protagonistas ayudaran a Alex a devolverlas a su afio aportando la mejor
cualidad de ellas mismas para entender la esencia que compone a Alex y superar
cualquier obstaculo que se interponga.

Décima: Tiene 17 afos es la representacion de la adolescencia en la que se vea
afectada por lo que impone la sociedad y por cualquier tipo de comentario
ofensivo, intentando ser asi super femenina. Es toda la superficialidad y falsedad
de una psicologia adolescente llena de prejuicios, hormonas y la presion de la
soledad.

Kairos: Tiene 12 afos se situa en la época mas rebelde. Se basa en la etapa
adolescente en la que solo quiere parecer y ser como un chico. Va siempre en
monopatin, escuchando musica, haciendo grafitis y siempre fuera de casa. Todo lo
que suponga peligro le gusta.

Nona: Tiene 7 afios es la esencia basica de la infancia. La etapa mas feliz. Se
siente plena y ella misma. Es la persona mas amable, carifosa y agradecida de
todas. No piensa en ella solo, piensa en los demas. Se divierte con cualquier cosa,
pero aun siendo tan animada y llena de alegria y energia sigue siendo muy
tranquila.

“Antagonista” participa de forma directa en la historia, comienza siendo participe
en el proyecto que manipula el tiempo y destroza la linea temporal, pero conforme
avanza la historia se acaba uniendo al equipo de Alex y es una de las principales
ayudas para poder resolver la historia.

Amanda: Tiene 25 anos es encargada del control y funcionamiento de una de las
oficinas principales de la compania eléctrica que esta unida al proyecto In-X que
dirige el gobierno sobre la investigacién y control del tiempo. Es uno de los
personajes importantes ya que ayuda a Alex y sus compaferas a poder resolver 1o
que pasé aquella noche. Tiene un caracter fuerte y es muy inteligente.
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Protagonista model sheet
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Personaje secundario model sheet
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Personaje secundario model sheet
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Antagonista model sheet
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Fragmento storyboard, ilustracion digital 4961x3508 pixeles, 2019.
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Fragmento storyboard de “In-X”, ilustracion digital 30508x2480 pixeles, 2019.
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Fragmento storyboard de “In-X”, ilustracion digital 30508x2480 pixeles, 2019.
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7. Anexo (Guion):

Guion In-X:
-La primera fase ( presentacion Alex y la brecha del tiempo):

Ano 2020, Madrid. Alex sale de trabajar como todos los dias a las diez de la noche.
Se ha cambiado y lleva el uniforme en la mochila, andando hacia la parada de
metro mas cercana del trabajo. El metro tarda y va con poca gente a estas horas
de la noche como siempre. Sale del metro y camina hacia el parque de debajo de
su casa, para sentarse en un banco y fumar un rato antes de volver a casa.
Mientras fumaba se quedo distraida mirando el cielo viendo en él un destello en el
horizonte, dejandole asi algo confusa y con un pequefio pinchazo de dolor en la
cabeza. Extrafiada apaga el cigarro, se levanta y se dirige hacia su casa.

Alex es una chica de 22 afos que trabaja casi todos los dias en un centro
comercial para poder pagarse el alquiler, pero en sus ratos libres se dedica a
dibujar (freelancer). Tiene una personalidad fuerte y poderosa, pero a su vez es un
tanto torpe y desastre. Se encuentra en un punto de su vida en el que no sabe
realmente quien es ni como encontrar su verdadera personalidad e identidad.

Esa misma noche después de acostarse y tener otra disputa interna sobre quien
es, se quedo dormida mirando por la ventana de su habitacion.

Esa noche una organizacién oculta del gobierno lleva a cabo una prueba con un
transportador temporal, pero surge un error. Para aquella prueba necesitaban un
generador molecular unido a el sistema de energia de la ciudad, para poder asi
poder modificar en el tiempo la ciudad completa. Pero la noche de su prueba
debieron revisar cada transportador de energia y no fue asi; (El transportador que
se situaba en lo alto del ultimo piso del edificio Grey al noroeste de la ciudad no fue
revisado. Este transportador se veia a través de la cupula que se situaba en el atico
de Alex. ) ya que el transportador fallo y exploto cayendo y rompiendo asi la clpula
de Alex y esparciendo asi algo de la sustancia energética sobre Alex. Justo en ese
momento Alex estaba dormida y tuvo un suefio muy extrafio con su pasado. Esto
provoco brechas temporales a lo largo del cable eléctrico con los pensamiento de
Alex. Dividiendo asi a Alex en diferentes etapas de su vida y olvidandolas a su vez,
ya que se separaban de ella y convergian en el mismo espacio tiempo.

Esa misma noche tuvo un suefio muy extrafio (el despertador marcaba las 07:15 de
la madrugada), en el que aparecia su alma dispersandose en varias partes y
sintiendo como si se cayese al vacio. Se desperté asi de la sensacién de vértigo
con una convulsion. Abrié los ojos, se sentia dolida, angustiada y como si algo en
su interior no fuese lo mismo o hubiese perdido algo en su interior ( el despertador
marcaba las 07:00 de la madrugada).

- Segunda fase (encuentro con sus distintas etapas):

La mafnana después del suceso Alex se levanto para hacer la compra del dia y
arreglar la ventana. Aun se encontraba algo aturdida y confusa, algunos flashes le
venian a la memoria, pero seguia pensando que fue un extrafio suefio y maldijo a la
compania eléctrica por destrozar su ventana.

Mientras salia a por la compra en un callején se encontré con una nifia jugando con
un gato, le resulté algo familiar pero a la vez adorable, no le dio mayor importancia
asi que sigui6 adelante al supermercado.
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A la vuelta del supermercado la nifia que habia visto cuando se dirigia al mercado
seguia alli, ahora sentada en el callejon llorando. Alex se acerco a preguntarle que
le pasaba y donde estaban sus padres, pero la nifia no se acordaba de nada y no
sabia donde estaba nada le resultaba familiar. Alex decidié llevarsela a su piso para
poder cuidarla y al dia siguiente preguntar en las oficinas de policia, ya que esa
misma tarde debia ir a trabajar.

Alex andaba preocupada por dejar a la nifa sola, pero debia ir a trabajar, decidir
dejarle comida y algunas pinturas para que se entretuviera hasta que ella llegase.

A la salida del trabajo cuando estaba a punto de llegar a su edificio una nifa que
iba en monopatin a toda velocidad choco contra Alex y las dos cayeron al suelo
haciendo que la nifia se hiciera un rasgufo en la rodilla. Al ver la herida de la nifia
Alex decidi6 curarla en su piso a modo de disculpas pero cuando acabo de curarla
y de preguntarle si le acompafaba a casa la nifia del monopatin tampoco sabia
donde se encontraba y no conseguia recordar nada. Asi que otra vez y las altas
horas de la noche decidié que se quedase también con la otra nifia mas pequena
hasta el dia siguiente.

Alex tenia una sensacién extrafa ya que no comprendia esa casualidad y a su vez
sentia que tenia algo que ver con su suefio pero no sabia el como ni el porque.

A la mafana siguiente fueron a la oficina de policia a preguntar sobre algun caso de
desaparicion, pero no tenian ninguno con las indicaciones de aquellas nifas, asi
que la unica solucién fue informar de ello hasta que alguien las buscase, mientras
tanto se quedarian con Alex.

Asi que decidi6 llevarlas con ella a comprar el cristal roto de la ventana. A la vuelta
de ir a comprar el cristal pasaron por una tienda de peluches y juguetes, la nifia
mas pequefia fue corriendo al escaparate quedandose embobada con uno de los
peluches de un conejo, Alex al verle la cara que tenia de entusiasmo no pudo
resistirse y entro con ella para regalarselo. Mientras tanto la nifia del monopatin se
quedo fuera esperando.

Cuando salieron de la tienda de peluches Alex se encontré a la nifia en trifulca con
una adolescente que estaba sentada en un banco. La nifia del monopatin se puso a
hacer trucos enfrente de ella, la adolescente no paraba de decirle que se quitara de
alli alrededor y metiendo con el aspecto de nifio de la nifia del monopatin.

Alex entro y pidié disculpas mientras se llevaba a la nifia del monopatin. La
adolescente se quedo alli de pie parada con su orgullo, aunque en el fondo
también se encontraba perdida, aturdida y no sabia donde ir, al ver a Alex sitio algo
de confort y una sensacién algo extrafa. La adolescente se deshizo de todo su
orgullo corriendo asi detras de Alex para pedirle ayuda, ya que por ahora era la
Unica opcién que tenia.

Alex después de todo lo ocurrido y aunque no supiera que iba a hacer con ellas
decidi6 darle una oportunidad y se quedara con ellas.

Esa misma noche acabaron todas en el piso de Alex discutiendo lo sucedido y
porque estaban alli, ya que todas coincidian en que no recordaban lo sucedido ni
donde se encontraban, ya que nada les resultaba familiar.

Esto llevo a que ellas le hicieran preguntas a Alex en ese mismo momento ella se
dio cuenta de que tampoco se acordaba de nada solo se acordaba del presente y
de aquel suefio que coincidia con el dia en el que ellas se perdieron, pero nada
relacionado con su pasado. Alex sentia algo extrafio y una cierta relaciéon con aquel
suefo.

A la mafana siguiente como no recordaban sus nombres y no sabian hasta cuando
se irian a quedar en el piso de Alex, decidié ponerles un nombre provisional. Alex
fue directa a la mesilla de noche de su habitacion alli tenia un cémic que estaba
acabando, estaba ambientado en la época griega y relacionada con las pardas y
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diosas griegas, asi que decidio llamarlas como aquellas diosas Nona para la mas
pequeia, Kairos para la mediana y Décima para la adolescente.

-Tercera fase encontrar el porque y una solucion:

Al dia siguiente Alex decidio volver a la oficina de policia para volver a informar de
la situacion y si habia algun indicio de otro caso de desaparicidn. Pero otra vez no
obtuvo ninguna respuesta, asi que hasta entonces se seguirian quedando con ella.

Tras unos dias decidié buscar algo de informacion en la compaiia eléctrica para
averiguar si tenian alguna informacion sobre el transformador de su edificio que se
destrozo aquella noche. La Unica informacion que pudo obtener tras estar un buen
rato en la compafia fue que el transformador sufrié una sobrecarga de energia.

En ese momento una de las chicas que estaba encargada como responsable de
aquella oficina se dio cuenta de lo que sucedia y coincidia con el suceso del dia de
la prueba del proyecto, asi que decidié ayudarlas e investigar lo sucedido. Esta
encargada se llamaba Amanda y trabajaba en un puesto del gobierno controlando
la oficina eléctrica para el posible uso y realizacion del proyecto.

Al cabo de un rato hablando con Alex sobre lo sucedido, Amanda decidié buscar
informacién visitando el lugar de lo ocurrido.

Una vez en el piso de Alex y ver lo ocurrido quiso saber mas de Alex y su situacion,
por lo que le pregunto sobre si las nifias eran sus hijas, por lo que obtuvo una
extrafia idea y debia investigar lo ocurrido para concluir si hubiese sido provocado
por el fallo de la prueba.

Al cabo de un tiempo Amanda decidié6 que debia ayudarlas y comunicarle a Alex
algo de lo ocurrido para poder resolver aquel fallo sin que la organizacion se
enterase, ya que no les permitirian realizarlo al ser un caso menor e incluso no
permitirian que se conociera aquel caso.

-Ultima fase devolverlas a su tiempo:

Poco a poco pudieron encontrar la manera de como solucionar el problema. Lo
primero que necesitaron fue averiguar a que etapa del tiempo correspondian para
poder devolverlas, aunque no conseguian recordar sus nombre ni quienes eran.

Con la ayuda de Amanda consiguieron obtener informacién sobre una segunda
prueba del proyecto que realizaria la organizaciéon. Con esto solo tenian que
obtener informacién sobre como modificar el transformador para poder crear otra
brecha que las devolviera a su etapa.

Al cabo de un tiempo Amanda y Alex consiguieron informacién para poder
modificar el transformador de su edificio para la fecha prevista de la segunda
prueba. Lo Unico que necesitaban eran invertir el transformador.

El dia de la prueba estaba todo listo para poder devolverlas tras un buen tiempo
terminando los preparativos, llego la hora de la abrir la brecha en aquel momento
ninguna de ellas querian separarse tras todo el tiempo juntas y querian seguir
estando juntas, pero debian volver a sus hogares.
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Al fin y al cabo tras una fuerte lucha interna todas consiguieron volver. En ese
mismo momento se acabo la prueba, la brecha se cerro y Alex cayo inconsciente al
suelo.

Alex se despert6 al dia siguiente en su cama y Amanda recostada en una silla de su
habitaciéon, se habia quedado dormida. Alex recordaba un fuerte pinchazo
momento y en ese mismo momento sintié algo de mareo y todos los pensamientos
le vinieron de golpe a su cabeza. Consiguid recordar que todas aquellas nifias eran
ella misma a lo largo de su vida. Cuando volvié en si y se percato de la situacion
desperté a Amanda y le contd lo sucedido. Amanda no podia creerlo, pero
tampoco fue tan sorprendida ya que se tenia algo parecido al haberse mantenido
relacionadas.

Tras todo lo ocurrido Alex consiguié comprender y ver quien era y en lo que se
habia convertido, ya que al principio se sentia depresiva y sin encontrar su propia
identidad.

Alex consiguié cambiar de trabajo ahora trabajaba independientemente formando
su propia empresa. Entablo una buena amistad con Amanda y seguian estando
muy unidas tras todo lo ocurrido.
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