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HISTORIA

A peguena vila de Oseira é asolagada polos atagques duns seres

monstrdosos aos que chaman Meldémanos. Os Musicotrasnos, uns
amables personaxes coas orellas en punta e que
habitan Oseira, son capaces de dominar e estudar
O poder méxico da mdsica. O dnico que pode
espantar a un temible Melébmano é unha harmonia
musical ben executada ou unha
melodia punzante e emocional das
gue baten no peito. Por iso serd
esencial dominar a Arte en todas
as sdas formas co fin de deter esta terrible

amedaza.
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CAPITULOS

Capitulo 1: Benvida a Oseira
Capftulo 2: O atague dos meldbmanos
Capftulo 3: A Entidade

Capftulo Y: Desterro

Capftulo 5: O retorno dos musicotrasnos
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Breogén Lourenzo Ritmellon
a O gobernante da vila. £ @ Encéntalle comer pero

PERSONAXES

Alo protagonista: Ti

Non recordas o teu
nome nin de onde vés. A
medida que aprendes
sobre a situacién de
Oseira e a sGa conexion
coa mdsica embércaste

~ nunha viaxe para
desvelar o ted pasado
mentres loitas cos
Melébmanos.

A vella Motz

Unha sabia ancié con
ancestrais
cofiecementos musicdais.

Travinsqui

“O artesan”. E o luthier
da vila, tan rosmén
como retrangueiro.

Cordi
Amigo fiel e guia do/a
protagonista. £
enxefioso e divertido, e
sempre dtiliza similes

= musicdis: “Tso non che

dura nin unha estrofal”.
£ o coordinador dos
mdsicos de corda na
Escola da Arte.

Adrea
Coordina os
instrumentos de vento.

Responsable e
habilidosa.

Percu
Coordina os
instrumentos de
percusion. Espelido e
persistente & par que
esixente.

xusto e comprensivo. LS mantense en forma co

Leva pouco no cargo.

Sia Nilo
A veterana do Consello.
Voz profunda e mente
sabia e recta que
infunde respecto.

Clbrétn Abrente

Tamén no Consello,
impertinente e
queixoso, De familia rica
e influente na vila.

Sidro
Rexenta a granxa méis
grande de Oseira. Ten
ddas fillas, Xana e Xela.

Xana
10 anos. Cunha

. cdriosidade insaciable.

Sempre estd creando e

i \ & moi talentosa.

seu ritmo incansable.

Tomé Freixo

Parte do Consello. Un
leriante que sempre
anda na taberna cuan
VasO Nna man.

Xainza Rocha

Outra das conselleiras.
Xdinza ten habilidades

feiticeiras e domina as

artes misticas.

O bufén

Encérgase de divertir &
vecifianza de Oseira.
Estd un pouco tolo.

Xela
9 anos. Enérxical.,
valente e espontdénea.

_ As veces mete en
~ liortas &sdairmé.
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I NI MIGOS Misteriosos encapuchados

Son o gran misterio da historia. Pronto se
descubrira que forman parte da Entidade e

Os Melémanos

Un melbmano & alguén que sente
un amor desmesurado pola mdsica.
Os Musicotrasnos, que tefien
moita retranca, chdmanlle asf a
estes monstros que lonxe de

amar a mdsica aterrorizaos e
céusalles serios danos.

que estdén detrds de todo o mal que se achega.

Hainos de moitos tamafios e tipos, uns mdis
arrepiantes que outros, pero dise que
todos tefien grandes orellas o gque os fai
moi sensibles aos sons, para o bo e para o
malo. Dise que vefien doutro mundo.
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MAPA DE OSEIRA
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CONTROIS

A “O pdis dos Musicotrasnos” podese xogar desde diferentes
dispositivos, pero recorda que se comezas a xogar nun e

gardas a partida, para continuar dende o deixaches, terds que | ] =
volver a utilizar ese mesmo dispositivo. Elixe o aparello que che a ),
sexa mdis cOmodo, pero xoga sempre dende O mesmo. Lg S ‘

ORDENADOR MOBIL/TABLETA/EDI

Movemento personaxe/mend/interactuar-
Mover personaxe/ment aceptar

) B D IMPORTANTE: Se xogas nun dispositivo téctil, como un mdbil ou

, unha tableta, lembra o xesto de borrar para cando tefias que
Interactuar/ Abrir menu/volver A 5 .
continuar/aceptar atras/cancelar Abrir menu/volver atras/cancelar introducir o ted nome na pdr‘fldd.

Ta e




PANTALLA DE MENO

Mend principdl

Nova partida

Se & aprimeira vez que
xogas.

Continuar

Para cargar unha
partida que tefias
gardada. Non te
esquezas de gardar de
cada pouco!

Opcidns
Permiteche configurar dlgdns aspectos do xogo, como o volume

da mdsica ou doutros efectos de SON. m——— 1
| [CorrerSemprel 0N |

Recordar comando ON

Volume de misica 100%

Volume de ambiente 100%

Volume de melodia 100%

Volume de efectos 100%
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Obxecto
Habilidade
Equipo
Estado
Opcions
Gardar
Sair

Mend do xogo
Obxecto

Entra nesta opcidn para usar
obxectos como pocidns ou antidotos,
asf como obxectos clave como mapas
ou entrar na PANTALLA DE
INSTRUMENTO, onde podes practicar
co ted instrumento inicial. Explicémolo
mdis adiante.

Habilidade o

! e Ve PV~ 450/ 450
A medida que o \ W9/ %

personaxe vai

subindo niveis e

vai practicando co

seu instrumento ir& aprendendo novas habilidades. Algunhas s&
se poden usar en batdlla, pero outras pddense usar en calquera
momento. Por exemplo, a habilidade curar poderiase usar fé6ra
de batdlla para recuperar aos personaxes debilitados.




Equipo

Aqul equipas os teus instrumentos musicais para a batdlla. Os
instrumentos musicais son as armas e melloran o teu ATAQUE. Os
elementos de proteccidn melloran a tda DEFENSA. Para equipar un
instrumento ou unha defensa seguimos estes pasos:

mi-.yﬂ EQUIPAR INSTRUMENTO (ARMA) *

Abrir menu/volver ‘ T w-f ‘

atvas/um.elar

Abrir menu/volver atras/cancelar 2. Equlpc y

Obxecto
Habilidade
Equipo
Estado

0pc16ns
Gardar
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Opcidns
Son as mesmas opcidns que as do mend

principal.

Gardar

Para poder continuar onde o deixaches -
outro dia. En lugares importantes do Opcions
xogo, onde & fécil ser derrotado tamén  {CEIgE]g
hai puntos de gardado para non perder Sair

o progreso que tefias feito.

Sair

Volve ao mend principal.

Obxecto
Habilidade
Equipo
Estado

IMPORTANTE: Para gardar a partida dun capitulo a outro terds
que anotar un cbdigo que che dan ao findl de cada capitulo e

introducilo ao comezo do seguinte. Fai unha foto ou debdxao tal
como esta.

]ntnr[uce o teu c(nfjo
de cguluc 1
° o © o ° o

00000000

0000 0000




CLASES E ATRIBUTOS

En Oseira todos estudan mdsica, pero cada persoa elixe en que
instramentos especidlizarse dende o principio. Ti
tamén terds que elixir a que clase pertencer
segundo cal sexa o instrumento inicial que
escollas. Os atributos de cada clase varian.
Vexamos as tres clases:

, herofonistas f

Os mdsicos dos instrumentos de vento

son dxiles, destacando na rapidez de
movementos para atacar e esquivar 0s golpes, e na sorte en
situaciéns crfticas. Cunha mestura equiibrada de atagues
méxicos e fisicos, estes personaxes son versétiles no campo de
batdlla. Ademais, posden un atagque punzante e preciso, grazas as
sdas habilidades melddicas, capaz de perforar as defensas mdis
robustas. Pola contra, tefien pouca defensa fisica. Se reciben un
pequeno golpe poden sair moi debilitados.
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Percusionistas

Os mdsicos de percusidn son a forza bruta
do grupo, Desencadean poderosos atagues
fisicos mediante o golpeo constante dos
seus instrumentos e amosando defensas
sblidas. Son os guerreiros de maior garantia. &
A percusidn intensa pode desorientar e # | ‘
atordar aos inimigos. Con todo, a sta fadita de habilidades
méaxicas e axiidade pode facelos méis vulnerables
contra inimgos gue si dominen estas artes.
Cordofonistas
Os mdsicos de corda dotados dun profundo
cofiecemento da harmonia, candlizan a maxia a
través das cordas dos seus instrumentos. Con
habilidades que curan e fortdlecen cos dliados,
os cordofonistas son esenciais para manter a
estabilidade no equipo en combate. Con todo,
carecen da contundencia fisica das outras ddas
clases.
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En resumo, segundo a clase, os personaxes terdn diferentes v ,_,?_LTEOS gedige
atributos. Asi mesmo, os instrumentos de cada clase tamén terdn b3

atributos propios da sda clase. Por exemplo, os instrumentos de

percusion serdn os de maior atague, xa gue Os percusionistas

tamén o son. Vexamos os atributos de cada clase:

Atributo Aerofonistas i"j Percusionistas Q Cordofonistas {

Puntos de Vida @ ke ke deokek Axilidz Defcnsa Fisica

Ataque Fisico 3¢

Defensa Fisica @

Puntos de Maxia

Ataque Maxico 4

\n>>
Defensa Maxica 3%

Axilidade §g . Atague Maxico

Sorte 3 7 Aerofonistas 7
Percusionistas &2
Cordofonistas &




Atributos

- Puntos de vida O : Representan a cantidade de sadde que
ten un personaxe. Cando chega a cero este personaxe
desfalece ata que se lle oplica unha cura. Se todos os
personaxes que estén no grupo desfalecen, perdes a

partida e deberds volver comezar dende o ditimo
punto de gardado.
- Ataque fisico ¥4 : Cantidade de poder
de ofensiva fisica que ten un
personaxe, expresada en ndmeros. Canto mdis
atague tefiamos e menos defensa tefia o inimigo,
mdis dano lle faremos.
- Defensa fisica © : Resistencia que tenun
personaxe a un atague fisico.

- Puntos de maxia &) : Puntos que se gastan a medida que
se van lanzando feitizos “méxicos” grazas ao cofiecemento
da harmonia musical. Se chega a 0 non se poderdn lanzar.,
pero pbdense recuperar con certas mencifias.
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Atague méxico % : Determina o dano que un ataque de
tipo "maxico” lle infrinxe ao inimigo.

Defensaméxica $% : Capacidade defensiva antes ataques
m&xicos.

Axilidade $2 : Canta mdis, méis répido atacard o personaxe
nunha batdlla, e méis probabilidades ten de escapar desta.

Sorte @ : Determinan a probabilidade de que se dltere ou
non un estado. Canta méis sorte, méis dificil seré que un
personaxe sexa afectado polo veleno, pola pardlise ou
polo sono.
Podemos mellorar os atributos dun personaxe ao subir de nivel e
equipando determinados obxectos ou instrumentos.
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INSTRUMENTOS

Moi pronto chega o momento de que Travinsqui che dé a - Descricion: Tratase dun
escoller un instrumento inicial. Podes escoller un de cada clase instrumento que mellora as

(vento, percusidn ou corda), entre os tres sequintes: habilidades fisicas dos

mdsicos, qrazas do Seu son
Frauta de cana g
contundente, pero o seu

- Clase: Aerdfono (vento) e, cédmodo manexo tamén permite
- Descricién: Instramento 4 mellorar a axilidade.

elegante e versatil que outorga 9% « * 8P it T
aos seus intérpretes a : y PSP
capacidade de conxurar
melodias méxicas e redlizar
movementos Axiles no campo de batdlla.

- Atributos: "
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Ooe s | PANTALLA OU MODO

- Clase: Cordéfono (corda)

- Descricién: Co sed ton < I N S U E O
melddico e encantador., [ R M N

potencia o atague méxico
gracias co seu
compofiente harménico. E
un dos instrumentos de corda mdis manexables, o que AR o iy St Sl 4. eSS

e

mellora a axilidade do méasico. | R ACTIVAR MODO INSTRUMENTO
- Atributos: z | . Obxecto

Unha vez dispofiamos del, accederemos a este modo no
mend, obxecto e obxecto clave.

JIRACCES 2. Obxecto clave
Habilidade

Estado
Formacién
Opcidns =

1 ! | i g:g?ar /|Frauta de cana 8
b—w. . p— J ‘ A

l—‘--q:rn.:F/ ki l

S lnthumento inicial J

3

Obxecto Instrumento  Protecciéon Objecto clave

Ademdis, durante o xogo podes conseguir moitos mdis, para - o

equiparte a ti ou aos teus compatieiros de viaxe (Aurea, Percu e . WY AL s g *ﬂ"‘i&w; (o8
Cordi). Ti poderés equipar instrumentos de todas as clases. Eles

s6 da sda propia.
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Exercicios:

- Solfexo: Sairén unhas notas no pentagrama e terds que
tocalas no instrumento na orde na que aparecen.

Opcidns do modo instrumento:

No modo instrumento tes dous tipos de exercicios para mellorar
como mdsico. Ao redlizalos correctamente obtés puntos de
experiencia (XP) e puntos de mdsico e de instramentista. Os XP r!&fexo e
serviranche para subir de nivel e mellorar os teus atributos. Os | ézu '

puntos de mdsico serviranche para poder subir no ted nivel de B 2. Toca na orde
mdsico e poder facer melloras no teu instrumento inicial (no taller e
de Travinsqui), subindo os seus atributos. Canto méis
practiques mellor!

[“ ~ mopo A SN 4 2aen ST

solfoxo w |
" = f
:’1 comprobar ditade me/o'ﬁco -l

| INSTRUMENTO I. Elixe un exercicio ; : M s e e

- Ditado melbédico: Escoitards unha melodia e deberds tocala
na orde axeitada no instramento.
r‘ﬁmpo VLaRYERIMTITEN 4 e o

R i \ Sﬁ 2. E{eoih °
3. Comproba 1 ‘ @ ditado
o exercicio i '

S l Toca na orde
frespondente
1- do & N : s
‘Z P ] I \

m = f‘] 3 ercicio
s comprobar ditado meldico , - \f"l ~H
g TR L Aﬂ“‘b”}wm ' W comprobar Litads mefedico g

RIS i T WY s

2. Toca as notas
correspondentes
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Educacién musical e harmonia
PR OGR AMA D E E S TUDO A vella Motz serd@ a tda mestra de mdsica
nos aspectos mdis tedricos e complexos,

da lingauxe musical e da esencia méxica
da mdsica a través da harmonia. Paraiso

Unha vez sexas admitido como parte da comunidade de Oseira
deberds iniciar o teu estudo musical para poder colaborar na
proteccidn da vila contra os Meldmanos e poder moverte polo
mundo con seguridade. Algdns aspectos do teu programa de acudirés & Escolada Arte,
estudio son:

Cofiecemento Instrumental
Para chegar ao nivel superior no mundo
da mdsica tes tamén que cofiecer as
caracterfsticas
de todos os tipos
de instrumentos e

non s& de aguel no
Formacion ritmica que te especidlizas.

Faraste un experto en ritmo cofiecendo

as figuras musicais e recordéndoas
grazas és técnicas de Ritmellén, que diferenciar os seus sons e aprender a melloralos, e na Escola da

utiliza sflabas ritmicas con palabras de

comidas. Na sda tenda farate traballar

algo, pero a cambio recibirés
estupendas leccidns.

a7m Acompafiamento do titor ou titora
Na Escola da Arte de Oseira existen tres coordinadores, un de
cada clase de instramento: Aurea, Percu e Cordi. Un deles serd ou
teu titor ou titora, segundo o instramento inicial que escollas.

Travinsqui, no seu taller ensinarache a

Arte os diferentes coordinadores ensinaranche técnicas para

cada clase de instramento.




Adestramento individual
Por ditimo, non esquezas que tamén debes practicar pola téda

conta. Poderéas sacar o ted instramento inicial en calquera lugar

para mellorar a tda técnica.

NIVEIS DE PROGRESO

Nivel de experiencia
E o nivel tpico de todos os xogos. Cando redlizas misiéns,
superas probas ou ganas batdllas vas gafiando puntos de
experiencia (XP), e cando gafias os suficientes subirds de nivel E
para gue sirve subir de nivel?
- Melléranse os teus atributos (puntos de vida, ataque,
defensa..) en cada nivel, automaticamente
- Aprendes habilidades de experiencia en certos niveis, como
cortar, empurrar pedras ou nadar.
No mend “estado” podes consultar cantos XP che faltan para

subir de nivel.

|\ 4 Experiencia actual
400
PV___474/ 655 Hasta o. sequinte Nivel

PM 90/ 128 295
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Nivel de intérprete
Cando tocas co ted instrumento inicial irés gafiando puntos de
intérprete (de frautista, de pandeiretista ou de ukelelista).
Hai tres niveis para cada instrumento:
- Intérprete de frauta (frautista) nivel 1, 2 e 3
- Intérprete de pandeireta (pandeiretista) nivel 1,2 e 3
- Intérprete de ukelele (ukelelista) nivel 1, 2 e 3
Para que serven?
- Mellorar o teu instrumento e subir os seus atributos
- Para aprender habilidades de instramento
Nivel de mdsico
Cando asistes a clases, cando tocas co teu instrumento ou
cando abres caixas de ritmo e de melodias (esparexidas polo
mundo) gafias puntos de mdsico. Para gue serven?
- Aprendes habilidades de mdsico
- Sonrequisito para acceder a determinados lugares e para
consegdir dlgdns instrumentos
Hai tres niveis de mdsico

1- Masico elemental (ata 50 puntos de masico)
2- Masico intermedio (méis de 50 puntos)
3- Mdsico supenrior (méis de 130 puntos)
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H ABIL:-D ADES‘ Habilidades de experiencia (HE)

Tibos de habilidades: Estas habilidades dsanse todas féra de batdlla, durante as

- ‘ ) NOSaAs viaxes polo mundo.
-  Habilidades méxicas (harmdnicas): Poden usarse tanto en 3

batdlla como féra dela. Gastan Puntos de Maxia (PM).

Nivel Habilidade Efecto
- Habilidades “Eco de combate™: Habilidades de batdlla que Podar

Permite cortar plantas
absorben os golpes do inimigo para devolverlios conira. -

Onde e cando se aprenden as habilidades?

- Subindo de nivel de experiencia: Ao chegar a certos niveis
aprenderanse automaticamente certas habilidades. A
continuacién poderds ver isto con detdlle.

Empurrar Permite empurrar rochas.

Visitando a Travinsqui: Cando nos mellora un instramento, @ @

se temos o nivel de instramento minimo, este ven cunha nova
habilidade.

L Permite subir por paredes ou
Asistindo a clases: Nas clases de Motz e nas dos LStk oo

coordinadores podemos aprender novas habilidades se . A .
temos o nivel de mdsico esixido. Se nese momento non se ten e

o nivel minimo, pddese falar méis adiante co mestre ou coa
mestra para gue valore se xa somos capaces de aprendela.




Habilidades de instrumento (HI)

Estas sé estdn dispofibles cando temos o instrumento para facela
equipado, e sempre gue este tefia o nivel requirido para cada habilidade:

Pts. de intérprete

Nv. de intérprete

Habilidades dos instramentos iniciais

Frauta

Pandeireta

Ukelele

ata 30 pts

Asubio de
ghato
(Eco.,

dano fisico)

Maneo
confuso (Eco,
baixaa
precision)

Frefado
enmddeciclo
(Maxia,
Sobe o
atague)

mais de 30
pts

Legato de
apoIo sereno
(Maxia,
dorme)

Riscado do
demo (Eco
dano fisico)

Acorde de
resolicion
(Maxia,
cura)

mdis de 60
pts.

Fruflato
agresivo
(Maxia,
Dano fisico
e envelena)

Muifieira da
formenta
(Eco,

dano fisico e
sobe ataque)

Progresion
de séculos
escuros
(Maxia,
Dano, baixa
defensa)

Ademdis destes, hai moitos outros instrumentos con habilidades no xogo.,
Adrea, Percu e Cordi, tendo en conta que a cada un deles sé lle poderds

equipar instrumentos da sda clase comezan coas seguintes:

I O PATS DOS MUSTCOTRASNOS

Instrumento

Habilidade

Tipo

Efecto

Ocarina

Melodia doce

Max.

Dorme (50% efectividade)

Tambor

Redobre simple

Eco

Golpe fisico dobre

Arpa

Afinar cordas

Mdéx.

Sobe o ataque de Cordi +5

Habilidades de madsico (HM)

Habilidades que podes usar con cada personaxe cando chegas ao nivel
de mdsico indicado. Pédense facer con calquera instrumento.

Nivel de
mdsico/Personaxe

Habilidade

Tipo

Efecto

Elemental (+i)

Canto
desafinado

Eco

Dano fisico

Elemental (Percu)

Ritmo
rompedsos

Eco

Dano fisico moi potente

Intermedio (i)

Aria da enerxia

Eco

Recupera puntos de maxia

Intermedio (Cordi)

Balada
curativa

Maxi
ca

Recuperan puntos de vida
cOs seus tons
tranquilizadores

Superior (1i)

Alalé
purificador

Maxi
ca

Cura todos os estados
alterados (veleno, sono..)

Superior (Aurea)

Canto de serea

Maéxi
ca

Namora cos adversarios e
céusalles dano

36




FLEMENTOS Wy

Os Melémanos clasificanse en
tres tipos segundo o elemento
ao que pertencen:

Melémanos de aire

Posden formas lixeiras sendo
rdpidos e éxiles, voando con velocidade. Os potentes sons dos
instrumentos de percusidn son os que mdis os desorientan, xa
gue soan en todas as direccidns.

Melémanos de terra @

Posden corpos robustos e sdlidos que
evocan & terra e a pedra. Son poderosos e

resistentes e teflen unha presenza
impofiente. O dnico que redmente oOs
debilita son os ataques dfiados dos
instrumentos de vento, que esparexen a
sdas particdlas de terra por todas
partes debiliténdoos.
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Melémanos de auga @

Posden corpos que flden e cambian ao terreo, podendo respirar
na adga e na terra, pero sendo moito mdis

perigosos en ambiente liquido. Os instrumentos

de corda son a sda debilidade, xa que poden ser

tocados debaixo da auga e as cordas seguirian

vibrando (cousa imposible cos de vento, e dificil de

executar para os de percusién).

Para saber gue mdsico precisas para vencer a
cada tipo de meldmano, fixate nesta tébocat:

~ MELOMANOS
Terra £

—__ Neutro - _ Débil -

MUSICOS
R Efectivo+r —— Débil -

Vento ’j, i
Percusion & EFecf.‘ Débil-|

NO» T ¢

Aire

Efectivo+

——_ Ffectivor Neutro

_| Débil - ~—~—__| Neutro
T Neutro Débil -
Neutro Efectivor

"""”"~r——,,.,_,_Efec+ivo+
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PANTALLA DE BATALLA

Afrontar

Iras ao mend de afrontar, para
intentar derrotar ao inimigo.

Fuxir

Intenta escapar da batdlla. Canta
mdis axilidade tefian os personaxes
mdis doado serd escapar.,

‘Afrontar Icio
Fuxir Cordéfono

Mena “Afrontar”.

A dereita aparecerache iluminado o personaxe gue esté na sda
guenda . Comezaré atacando o que
tefia méis axilidade.

Tocar

E o ataque bésico cara a un
inimigo. Tocas unhas melodias
sinxelas e faslle 0 dano bésico
segundo o atague que tefias.

I O PATS DOS MUSTCOTRASNOS
Despois de darle deberdas elixir a que inimigo queres que afecte.

Maxia
Serve para lanzar unha habilidade méxica, que aprendiches
grazas ao cofiecemento da harmonia. Algunhas serven para
curarte ou para afterar un estado dun inimigo (envelenalo ou
pardlizalo) e outras fan dano fisico de forma méis contundente
gue cun simple atague de 7ocar: O problema € que as habilidades
de maxia consumen Puntos de Maxia, e dependendo da habilidade,
pode que non tefias suficientes para poder
usala.

Eco de combate

Similar & anterior, pero para usar habilidades
de Eco. Os mdsicos de percusion son
expertos nestas habilidades. Tamén
consumen puntos, neste caso Puntos de Eco. Os puntos de Eco
funcionan co revés que os de Maxia. Nunha batdlla comezas con
moi poucos (unha cantidade aleatoria), e ao atacar, protexerse
e recibir dano vanse acumadlando, como se os atagues do inimigo
resoasen en ti como o eco, para que reboten logo nel

Tocar
Maxia
'Eco de combate.
Protexer

v
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Ao principio da batdlla haberd habilidades de Eco que non obxectos como pocidns ou habilidades como cura.
poderds usar ata recibir uns cantos golpes.

Protexer

Serve para defenderse e recibir menos dano do inimigo na
proxima gquendal.

- PM (Puntos de Maxia): Empezas a batalla con todos os PM

gue ten cada personaxe. Para saber cantos ten cada un
consulta os seus atributos. Se fas habilidades méxicas vas
perdendo estes puntos segundo o que custe cada

Ob xecto habilidade. Existen obxectos e habilidades que recuperan

Maxia estes puntos
Serve para dtilizar un obxecto que tefias na P y
Eco de combate i’ 4

+da mochila. Pode ser un obxecto de curacién, Eco: Empezas a batalla cus puntos adleatorios baixos de
Protexer

como unha pocidn ou un antidoto para Eco. Cando recibes golpes, protéxeste ou atacas de
Obxecto eliminar efectos do veleno, ou un obxecto de cdlquera forma vas gafiando puntos de Eco, que poden
atagque, como chegar a un méximo de 100. Todos os personaxes tefien

unha pedra. T YN T estes mesmos puntos de Eco, pero non todos aprenden

ZOnCI de bClr‘l"ClS BV 429 P51 Eco 38 habilidades deste tipo.

Ao rematar abatdlaos PV e os PM quédanse como se
guedaron na batalla. Os de Eco reinicianse.

- PV (Puntos de Vida):
Empezas abatdla con todos os PV, e vanse perdendo
cando recibimos atagues. Para saber os PV que ten cada Recompensas
personaxe, consulta os seus atributos. Se chegan acero o Ao gafiar unha batalla recibes puntos de experiencia (XP).
personaxe desfdlece. Se desfalece todo o equipo moedas e outros obxectos valiosos.
perdemos a partida. Para recuperdlos podes usar




OUTROS ELEMENTOS DO
MUNDO

Caixas de mdsica

Polo mundo atoparaste dous tipos de caixas de mdsica. Unhas
que para dbrilas terds que escoitar un ritmo e descifrar o seu
cddigo, e outras melddicas, que fards o seu cunha melodia.

Se consegues abrilas obterds vdliosas

recompensas que outros Musicotrasnos deixaron

alf para guen as precise.
Nas caiixas de mésica ritmicas terds que introducir
o cbdigo seguindo o seguinte esquema:
ss POr exemplo, se soa unha

branca, unha negra e ddas
corcheas seria:

2048
Se soan catro semicorcheas
e tres negras seria:

Bl

- *mmm«nwm
G zgo numerice 1

I O PATS DOS MUSTCOTRASNOS

Nas ediixas de mdsica melddicas cada nota é un

ndmero. Sempre comezan pola nota Do (1), para

P que che serva como referencia, e logo dan outra
nota e hai gue acertar o tinervalo. Por exemplo,
se soase Do, Sol, o cbdigo serfa: 15

Nos badis tamén atopas

" obxectos dtiles para o momento
do xoto, dinda que non tan
vdliosos, xa que para obtelos non
tes que meter ningdn codigo.




Puntos de gardado

Sempre que queiras podes gardar a partida na Pantalla de Mend.

De todas formas, en lugares que sexa fécil ser derrotado e
perder a partida haberé puntos de gardado por se se che
esquece. Ademais, nos puntos de gardado tamén recuperas os
. PVeosPMperdidos. Existen tres tipos de puntos de
%‘a gardado no xogo:
KNG - Arbores da harmonia: Antigos e misteriosos
& ' confolas gue emiten imperceptibles melodias para
. 0s Musicotrasnos, pero molestas e danifias para
Ry 0s Meldmanos. Subir nunha destas @rbores a
" descansar & totalmente seguro.
- Campanarios de Eco: Torres dispersas polo
mdndo gue contefien antigas campds que
se activan e soan cando detectan entra
un Melébmano od outro individuo,
para avisar a quen se acubilla no interior.

- Pousadas: Por un mbdico prezo
podemos descansar e recdperarnos.

I O PATS DOS MUSTCOTRASNOS

Outros conceptos:

A arte: A mdsica. A forma de protexerse dos
Melémanos, permitindo a través do seu
continuo son manter aos monstros lonxe da
vila. Toda unha relixién en Oseria. A mdsica é a
maxia neste universo.

- Amusio: Persoa incapaz de
facer mdsica.
Medoscénico: Persoa capaz de
entender a Arte, pero que en
situaciéns de interpretar
fronte a un pdblico ou un
melémano son
incapaces de facelo.
Paxaromdsicos: Xdanto cos sons do
Bosgue dos Sons, estes pequenos animais

axudan a manter afastados aos Meldémanos
de Oseira.
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ALBUM DE VENTO (Aeréfonos)

i Ocarina 2 Ocarina 3

I N S TRU M E NTO 8 celestial mellorada celesﬁaljnfﬂo,«add

Ao longo do xogo irds atopando e conseguindo moitos AF(2) PM(%) AG(H)
instrumentos musicais. Ademais do teu instramento inicial, que
poderds ir mellorando e que de seguro seré o que méis apego lle AF(2) PMIT) ACCH)
collas, obteras instrumentos que en diferentes momentos che
serdn mdis dtiles polas sdas caracteristicas, e o ideal seré que
os vaias equipando segundo che convefia.

Alén disto, ainda que non lles sacases proveito no campo de
batdlla, coleccionar sempre é unha actividade divertida.
Propofiémosche que trates de atopar e

conseguir todos os instramentos

agochados no xogo. L.ogo marca os

gue vas conseguindo nas seguintes

téboas, onde saen todos os

instrumentos conseguibles do xogo.

Acepta o reto, faite con todos!
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PERCUSION (Membranéfonos) CORDA (Cordéfonos)

2 Tambor 3 2 Arpa 3

de guerras ancestrais Eifica Mellorada
. s

AF(3) PV(4) AG(3) AF(3) AM(3) PM()

5
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MATERIAL ADICIONAL - Corl de Youtube ‘O Pats dos Masioofresncs’: esfa ol

Ademais do xogo e desta guia, o proxecto O Pais dos publicaranse videoleccidns dos contidos musicais
Musicotrasnos ofrece para descargar e visudlizar, os sequintes traballados no xogo, asi como gameplays e consellos para
contidos: as partidas.

Librifios de contido dos capitulos para o dlumando: Guia

dos contidos que se van traballar no capftulo e dlgdns
consellos para o xogo.

Guia didéctica para o profesorado: Unha guia dos
aspectos curriculares traballados con videoxogo e unha

proposta metodoldxica.

Libreto de “O Pdis dos Musicotrasnos™: Inclde todos os
didlogos nun formato de lectura facil, cunha tipografia
accesible e con imaxes, para poder repasar a historia de
forma rdpida e Gxil sempre que se desexe, asf como
representala en outros formatos escénicos e audiovisuais
se se desexa. Se non queres saber nada de antemén e
descubrir a aventura mentres xogas non aleas!!



https://www.youtube.com/@musicotrasnos/videos
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- Os sons de instrumentos musicais foron creados co programa

7
CREDITO S LICE NCI AS E Guitar Pro 6 por Noé Raidn, e os que non foron gravados pola

’

2 Todas as imaxes desta guia asf como aguelas do videoxogo que
ATRIBU CIO NS non pertencen ao RPGMaker foron creadas con TA no xerador de

imaxes de Bing por Noé Rafién, incluida a imaxe da portada do xogo

e de todos os instrumentos musicdis.

Titalo QO Pais Dos Musicotrasnos, 2024 https://www.bingcom/images/create?FORM=GENILP

- Varias das mesmas imaxes foron editadas con posterioridade en
Formato | Videoxogo RPG Photoshop por Noé Rafién, para darlle un toque méis adaptado ao
formato.

Para algdn dos exercicios utilizamos os seguintes pictogramas da
web Arassac:

Informacién xeral sobre este recurso educativo

Aatoria | Redlizado por Noé Rarién @enclavedemestre
durante o periodo de Licencia por
Formacién, para a Conselleria de Caltura,

Educacién, FP e Universidades da Xunta de =

Galicia. w & @ M

Licencia @ OO . . -
Creative Commons BY-NC-SA 4.0 Autor pictogramas: Sergio Palao

Procedencia: ARASAAC (http://arasaac.org). Licencia: CC (BY-NC-SA)
Propiedad: Gobierno de Aragd

O recurso foi elaborado no programa RPG Maker MV, de onde
proceden a maioria de mdsicas, sons e imaxes do xogo vefien
incluidas co programa de edicién de RPGs RPGmaker MY Este recurso poderase redtilizar € compartir igual sempre que se

https://www.rpgmakerweb.com/products/rpg-maker-my recofieza a adtoria do mesmo.
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