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INTERROGATORIO I/INTERIOR/NOCHE 

En una sala oscura, donde las paredes están 

desgastadas, hay escombro y barriles viejos, en el 

centro se encuentra Zledic, sentado en una silla y 

atado, a su derecha una mesa con utensilios médicos 

y a su izquierda una televisión que proyecta imágenes 

de guerra en bucle. 

 

Frente a Zledic, se puede ver una cristalera que 

ocupa casi toda la pared, detrás de esta se vislumbra 

dos siluetas de hombres, con una luz tenue. 

 

Estos personajes empiezan a hablar: 

 

INTERROGADOR I 

Sargento Zledic, llevábamos mucho tiempo 

esperando esto. Sentimos tenerlo así, pero es 

más seguro para todos. 

INTERROGADOR II 

Si nos cuenta lo que buscamos, acabaremos 

pronto. 

INTERROGADOR I 

Esto no tiene por qué acabar mal, solo siente o 

niegue con la cabeza, nosotros haremos las 

preguntas. 

INTERROGDOR I 

¿Era usted el encargado de dar las órdenes al 

pelotón 80? 

ZLEDIC 

I.Asiente con la cabeza. 

II.Niega con la cabeza. 

INTERROGADOR I 
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Así nos entenderemos mejor, continuaremos poco 

a poco 

INTERROGADOR II 

Veo que quiere ponerlo difícil… 

INTERROGADOR II 

Vamos a suministrarle un calmante, así que 

relájese y no cierre los ojos. 

 

(Transición a blanco) 

 

 

MEMORIA I/INTERIOR/NOCHE 

Zledic aparece en una habitación rectangular, donde 

solo hay una salida, frente a él, en el suelo, hay 

una linterna encendida. 

 

Cerca de la salida, hay un mueble, con tres siluetas 

marcadas por el polvo, con forma rectangular. 

 

Zledic avanza hasta la salida, es un largo pasillo, 

al final de este se encuentra una niña, mirando al 

suelo con movimientos bruscos de cuello y cabeza, 

lleva un papel en la mano. Al acercarse, la niña mira 

a Zledic y corre hacia él, lo traspasa y desaparece. 

El papel cae en la posición inicial de la niña. 

 

Zledic coge el papel y ve que es un dibujo, en él 

aparece una familia cogiéndose de la mano, madre, 

padre e hija. 

 

Las habitaciones están cerradas, solo el despacho, 

salón y cocina quedan abiertas. 

 

Zledic entra en el despacho, donde hay una pequeña 

placa encima del escritorio sin nombre, al lado, se 

encuentra una caja fuerte, donde se deben introducir 

cuetro dígitos y un cajón con tres huecos, cada uno 

con una letra, "ZDS". 

 

El protagonista busca en el salón donde encuentra un 

reloj de péndulo, las manillas apuntan a la hora 

14:10. Zledic introduce estos números en la caja 

fuerte y esta se abre, dentro hay una fotografía, al 

cogerla, se desvanece y se escucha una puerta 

abrirse. 
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[SI TRANSCURREN TRES MINUTOS SIN INTRODUCIR LOS  

NÚMEROS DE LA CAJA FUERTE, INTERVIENEN LOS 

INTERROGADORES] 

 

 

INTERROGADOR II 

Tic tac Zledic, debe darse prisa. 

 

Zledic se dirige hacia la habitación inicial, donde 

hay una nueva puerta, al avanzar por ella todo el 

espacio cambia hacia un entorno oscuro e infinito, 

se puede ver un pasillo gracias a una bruma que cae 

por sus bordes, al mirar atrás, la casa ya no está. 

 

Continúa por el pasillo, a su izquierda aparece un 

hombre de forma borrosa, cogiendo un paraguas, 

delante de dos tumbas. Sigue caminando y a su derecha 

se aprecia a este mismo hombre arengando a una masa 

de gente. Finalmente, al frente, se vuelve a ver a 

este hombre disparando en lo que parece una guerra. 

 

INTERROGADOR I 

Tenemos que sacarlo ya, es suficiente 

información por ahora. 

 

(Transición a negro) 

 

INTERROGATORIO II/INTERIOR/NOCHE 

En una sala oscura, donde las paredes están 

desgastadas, hay escombro y barriles viejos, en el 

centro se encuentra Zledic, sentado en una silla y 

atado, a su derecha una mesa con utensilios médicos 

y a su izquierda una televisión que proyecta imágenes 

de guerra en bucle. 

 

Frente a Zledic, se puede ver una cristalera que 

ocupa casi toda la pared, detrás de esta se vislumbra 

dos siluetas de hombres, con una luz tenue. 

 

Estos personajes empiezan a hablar: 

 

INTERROGADOR I 

¿Esa niña era su hija? 
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ZLEDIC 

I.Asiente con la cabeza. 

II.Niega con la cabeza. 

 

INTERROGADOR I 

No hemos encontrado a su mujer e hija, 

pero sabemos que han estado con usted 

hasta que huyó. 

 

INTERROGADOR II 

(ENFADADO) 

No nos mienta, sabemos que su familia 

estuvo con usted hasta que escapó de 

forma cobarde. 

 

INTERROGADOR I 

Comencemos con otra sesión, relájese y no 

cierre los ojos. 

 

(Transición a blanco) 

 

MEMORIA II/INTERIOR/NOCHE 

Zledic aparece en una habitación rectangular, donde 

solo hay una salida, frente a él, en el suelo, hay 

una linterna encendida. 

Está un poco cansado, la vista no es totalmente 

nítida. 

Cerca de la salida, hay un mueble, con tres siluetas 

marcadas por el polvo, con forma rectangular. En una 

de ellas hay un cuadro con la imagen de Zledic, 

vestido de militar. 

Al salir, escucha una melodía que parece venir de 

una caja de música, avanza hasta llegar al salón, 

donde hay una mesa con tres huecos, parece que encaja 

algún objeto en ellos. 
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La melodía lleva a Zledic al dormitorio de Sanja, la 

cual está sentada en su cama, llorando. 

La habitación está iluminada por un juguete, que 

proyecta la imagen de un cuervo. 

Zledic se acerca a Sanja y todas las luces se apagan, 

la puerta se cierra y en un segundo, todo vuelve a 

iluminarse, esta vez, con un tono rojizo. Sanja ya 

no está en la habitación y algunos objetos están 

flotando. Entre ellos destacan tres que parecen 

formar una tetera, una vez unidos, todos los demás 

objetos caen y la puerta se abre, Zledic se dirige 

al salón, portando la tetera y la coloca en el hueco 

central de la mesa, se escucha una puerta abrirse. 

[SI TRANSCURREN TRES MINUTOS SIN COLOCAR LA TETERA 

EN LA MESA, INTERVIENEN LOS INTERROGADORES] 

 

INTERROGADOR I 

Esa mesa tiene algo extraño. 

 

Al llegar a la habitación inicial, se puede ver el 

segundo cuadro en el hueco del mueble, aunque la 

imagen no está completa. 

En esta habitación hay una nueva puerta, al avanzar 

por ella todo el espacio cambia hacia un entorno 

oscuro e infinito, se puede ver un pasillo gracias a 

una bruma que cae por sus bordes, al mirar atrás, la 

casa ya no está. 

Continua por el pasillo, a su izquierda aparece un 

hombre y una mujer el día de su boda, frente a la 

capilla. Al avanzar, a su derecha, se observa el 

nacimiento de una niña, en brazos de su madre. 

Finalmente, al final del pasillo se ve como la mujer 

e hija mueren envenenadas al beber de sus tazas de 

té. 

 

INTERROGADOR II 

(NO PUEDE CREER LO QUE ESTÁ OCURRIENDO) 

Ya basta, terminemos con esto. 
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(Transición a negro) 

 

INTERROGATORIO III/INTERIOR/NOCHE 

En una sala oscura, donde las paredes están 

desgastadas, hay escombro y barriles viejos, en el 

centro se encuentra Zledic, sentado en una silla y 

atado, a su derecha una mesa con utensilios médicos 

y a su izquierda una televisión que proyecta imágenes 

de guerra en bucle. 

 

Frente a Zledic, se puede ver una cristalera que 

ocupa casi toda la pared, detrás de esta se vislumbra 

dos siluetas de hombres, con una luz tenue. 

 

Estos personajes empiezan a hablar: 

INTERROGADOR II 

Sabíamos que era un cobarde, pero no 

imaginábamos que llegara a tal punto. 

INTERROGADOR I 

Esto acabará pronto, si coopera aún tiene 

una salida. 

INTERROGADOR I 

¿Realizaban experimentos en el centro de 

investigación? 

ZLEDIC 

I.Asiente con la cabeza. 

II.Niega con la cabeza. 

 

INTERROGADOR I 

Lo que pensábamos… 

 

INTERROGADOR II 

…  
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INTERROGADOR I 

Acabará pronto, relájese y no cierre los 

ojos. 

 

(Transición a blanco) 

 

MEMORIA III/INTERIOR/NOCHE 

Zledic aparece en una habitación rectangular, donde 

solo hay una salida, frente a él, en el suelo, hay 

una linterna encendida. 

Se le nota cansado, la vista no es nítida y su 

velocidad de movimiento es menor. 

Cerca de la salida, hay un mueble, con tres siluetas 

marcadas por el polvo, con forma rectangular. En una 

de ellas hay un cuadro con la imagen de Zledic 

vestido de militar, en la segunda se aprecia a la 

familia de este. 

Al salir, Zledic se encuentra frente a un pasillo 

con un ascensor al final, al llegar baja la palanca 

para que la puerta se abra y entra, pulsa el único 

botón iluminado y el ascensor empieza a bajar. 

Zledic mira por las rejas del ascensor, se aprecia 

una habitación, parece el salón, pero no hay nadie. 

El ascensor sigue bajando y de nuevo esa habitación, 

se ve una sombra, como si estuviera sentada en el 

sillón. No para y se sigue viendo la misma sala de 

nuevo, esta vez Sanja está llorando en el centro, 

por último, Zledic vuelve a ver la misma habitación 

más abajo, Sanja agarra las rejas y grita de forma 

vehemente. 

El ascensor llega finalmente a su destino y para, la 

puerta se abre y Zledic sale, se empiezan a escuchar 

sonidos de lamento y dolor. 

Está en una estructura parecida a un centro médico, 

con una iluminación blanca y fuerte, al continuar 

observa que hay una habitación abierta, con una gran 

cristalera, dentro de ella varias literas, todo está 

en muy mal estado, los sonidos son cada vez más 

fuertes y Zledic se encuentra peor. 
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Al continuar por el pasillo, encuentra una puerta 

cerrada con un cartel en el que está escrito 

"Quirófano". Al final de todo se encuentra un 

despacho, al entrar, Zledic reconoce su nombre en la 

placa, es el mismo despacho que hay en su hogar. 

En este momento la puerta desaparece y Zledic está 

en un espacio infinito y oscuro. Al fondo se ve una 

luz y este se dirige hacia ella, los interrogadores 

intervienen: 

INTERROGADOR II 

Al fin sabemos la verdad… 

INTERROGADOR I 

Ya no aguanta más, debemos sacarlo de 

ahí. 

INTERROGADOR II 

¿Quieres despertarlo? Después de lo que 

ha hecho… 

INTERROGADOR I 

Tenemos órdenes de traerlo con vida. 

INTERROGADOR II 

A veces ocurren accidentes, sobre todo en 

la guerra. 

INTERROGADOR I 

Zledic, ¿me escucha? 

INTERROGADOR II 

Esto ha terminado… 

 

(EL SONIDO Y LA LUZ SE ATENÚAN HASTA NO ESCUCHARSE 

NI VERSE NADA) 
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5 Febrero 1991 
 
 Mañana es el día, cambiamos de hogar, estoy ilusionada con la 

nueva casa, espero que a Sanja le guste también, seguro que allí hay 

muchos más niños, al fin y al cabo, todo el escuadrón se moviliza con 

nosotros. 

 
 Ojala este conflicto acabe pronto y podamos vivir tranquilos, 

sin preocuparnos por lo que pasa fuera, me preocupa que Zledic esté en 

el lugar equivocado y le ocurra algo malo. 

 
 Ya hemos empaquetado todo, solo queda esperar, mañana será un 

día largo, seguro que acabamos agotados. 

 

 

 

26 Junio 1991 
 

Ya llevamos tres días solas, desde que se fue Zledic estamos así, 

espero que se encuentre bien, estoy muy preocupada. 

 
Me doy cuenta que Sanja crece muy rápido, cada día es más 

responsable, hoy hemos jugado durante toda la tarde, ha recogido sus 

juguetes y ha caído rendida en la cama. Me gustaría que pudiéramos 

salir fuera cuando queremos, hace mucho que no puede jugar con sus 

amigos, eso no está bien en una niña de su edad. 

 
La caja de música que trajo Zledic le encanta, no se separa de 

ella, hasta a mí se me ha quedado la melodía, no paro de tararearla. 

 
Dios quiera que estemos juntos de nuevo muy pronto, como una 

familia. 
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15 Octubre 1991 
 
 Zledic está distinto, apenas habla con nosotras, se marcha en 

plena madrugada, no aparece en días… 

 
En ocasiones noto como si no estuviera aquí, hace semanas que 

no me cuenta nada de su trabajo. Esta situación le está cambiando, 

ojalá acabe pronto y podamos volver a nuestro hogar. 

 
Por los bombardeos han cerrado la escuela, ahora me encargo de 

enseñar a Sanja lo que puedo, pero no tengo muchos medios, me gustaría 

poder salir con ella, ver a nuestros amigos, caminar tranquilas sin 

escuchar esa maldita sirena… 

 
Está siendo mucho más duro de lo que creía. 

 

 

25 Diciembre 1991 
 
 Es insostenible, no podemos seguir así, los bombardeos no cesan y 

Zledic nunca está aquí, Sanja se asusta constantemente y no sé qué 

decirle, ella sabe que algo no va bien.  

 
¿Qué pasará si perdemos la guerra? 

 
 Cada vez estoy menos convencida de todo, es como si aquello en 

lo que habíamos creído siempre, se desvaneciera, solo quiero vivir 

tranquila con mi hija y mi marido.  

 
Que Dios nos ayude. 

 

 

 

12 Febrero 1992 
 
 He decidido escapar con Sanja, no podemos ganar, ya apenas queda 

gente aquí y no vamos a morir por esta maldita guerra. 

 
Se lo he dicho a Zledic, le ha sentado muy mal, no sé si lo 

aceptará pero no va a hacer que nos quedemos aquí, siendo mártires 

por una causa en la que ya no creemos, la decisión está tomada. 

 
Hemos perdido esta guerra y él lo sabe. 
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Se Autoriza al Sgto. Zledic Vučković a definir la estrategia a 

seguir por los soldados del pelotón 80, otorgando poder total 

sobre la toma de decisiones, cumpliendo las siguientes 

exigencias: 

 

 Documentación completa de las operaciones, incluyendo 

detalles del procedimiento. 

 Límite de actuación en la ciudad de ------. 

 Confidencialidad absoluta. 

 

No cumplir alguna de estas exigencias se considerará acto de 

traición. 

 

Soldados del pelotón nº 80: 

 

 Por decisión del Sgto. Zledic Vučković se ordena a todos 

los soldados de dicho pelotón que cumplan las siguientes 

órdenes: 

 

 Detención de aquella persona que cumpla los 

requisitos impuestos en el apartado “Limpieza étnica” 

del documento 207, ref 456.b. 

 Traslado inmediato de los varones adultos sanos al 

centro de detención de la ciudad de -----. 

 Salvaguardar el material de dicho centro de 

detención. 

 

Fuera de estas órdenes y bajo cumplimiento del resto de 

documentos aportados por el centro de mando, los soldados tienen 

total libertad de actuación. 

 

Zledic Vučković 
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Querida Marija, los días aquí se hacen infinitos, desde que nos capturaron no 

hay momento en el  que no recuerde sus rostros, aunque cada vez las imágenes 

son más difusas. 

 

Los soldados dicen que nos van a trasladar en grupos, pero aquí no tenemos 

confianza en ellos, sus ojos nos miran con desprecio, con odio. 

 

Solo espero que si no me queda mucho en este mundo, el final sea rápido y que 

hasta el último momento pueda tenerlos en mente. 

 

Siempre suyo, Enis. 

 

 

Para quien encuentre esta carta: 

 

 Estimado amigo, espero que pueda leer estas líneas y que entienda el 

calvario por el que estamos pasando. 

  

 Llevo aquí catorce días, sin ver el sol, sin escuchar a los pájaros, 

esperando que llegue la hora para decir adiós. 

 

 Dos veces al día nos dan unas pastillas grandes, me cuesta tragarlas, 

pasado un rato el sueño comienza a apoderarse de mí, hasta que cierro los 

ojos, cuando despierto estoy de nuevo en mi cama, cada vez tengo más marcas.  

 

 Ya apenas quedamos gente aquí y casi nunca vienen nuevos, nos dicen 

que los han liberado, pero no somos idiotas, nadie va a volver con sus 

familias, si aún las tienen. 

 

Mi familia fue asesinada cruelmente, al cerrar los ojos aún veo como 

estos malnacidos acabaron con ellos, mi pequeña Hana... 

 

 Cada día recuerdo cuando llegaba a casa de trabajar y nos sentábamos a 

la mesa, mirando a mi mujer y mi hija, sus sonrisas, el amor en sus miradas, 

pensando que yo las podría proteger, me rompe el alma la decepción que 

debieron sentir cuando murieron, espero que cuando nos veamos en el otro 

lado me hayan perdonado. 

 

 Ya no me queda nada que dejar en este mundo, solo las líneas de esta 

carta y la historia que he vivido, Dios quiera que una buena persona lea y 

sienta mi dolor, que lo comparta y no vuelva a pasar, entonces todo esto 

habrá valido la pena. 

 

Seas quien seas, espero que todo esté bien ahí fuera. 

 

Amar 
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1. public class PostProcessingControl : MonoBehaviour 
2. { 
3.        static readonly float MAX = 8f; 
4.     static readonly float DIF = 0.5f; 
5.   
6.     [Header("Entradas para la configuración de los perfiles de 

postprocesado")] 

7.     [Tooltip("Array de perfiles de postprocesado, el orden es: 0-> 
Salud, 1-> Blanco, 2-> Negro, 3-> Monocular")] 

8.     public GameObject[] postProcessingProfiles; 
9.     [Tooltip("Velocidad de transición entre los perfiles")] 
10.     public float velocity; 

11.     [Space] 

12.     [Header("Activadores")] 

13.     public int profileBlack,profileWhite;//1->Activado,0-

>Desactivado,>1->otra configuracion 

14.     public bool activateBlack, activateWhite; 

15.   

16.     //Efectos salud 

17.     public bool memoryScene = false; 

18.     DepthOfField depthOfField; 

19.     static readonly float DEPTHMIN = 0.1f, DEPTHMAX = 1f, 

TIMER = 1f; 

20.     public int stateDepthOfField = 0; //0->Min, 1->Max, >1-

>Random 

21.   

22.   

23.     private void Start() 

24.     { 

25.         activateBlack = true; 

26.         activateWhite = false; 

27.         postProcessingProfiles[1].SetActive(activateWhite); 

28.     } 

29.   

30.     void FixedUpdate() 

31.     { 

32.   

33.         //Transiciones 

34.         if (activateBlack) 

35.         { 

36.             Vector3 vectorBlack; 

37.             if (profileBlack == 1) 

38.                 vectorBlack = new Vector3(transform.parent.posit

ion.x, Mathf.Lerp(postProcessingProfiles[2].transform.position.y, 

transform.parent.position.y, Time.deltaTime * velocity), 

transform.parent.position.z); 

39.             else 

40.             { 

41.                 vectorBlack = new Vector3(transform.parent.posit

ion.x, Mathf.Lerp(postProcessingProfiles[2].transform.position.y, 

MAX, Time.deltaTime * velocity), transform.parent.position.z); 

42.                 if (MAX - vectorBlack.y < 1) 

43.                 { 

44.                     activateBlack = false; 

45.                     postProcessingProfiles[2].SetActive(activate

Black); 

46.                 } 
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47.                     

48.             } 

49.             postProcessingProfiles[2].transform.position = vecto

rBlack; 

50.         } 

51.   

52.         if (activateWhite) 

53.         { 

54.             Vector3 vectorWhite; 

55.             if (profileWhite == 1) 

56.                 vectorWhite = new Vector3(transform.parent.posit

ion.x, Mathf.Lerp(postProcessingProfiles[1].transform.position.y, 

transform.parent.position.y, Time.deltaTime * velocity), 

transform.parent.position.z); 

57.             else 

58.             { 

59.                 vectorWhite = new Vector3(transform.parent.posit

ion.x, Mathf.Lerp(postProcessingProfiles[1].transform.position.y, 

MAX, Time.deltaTime * velocity), transform.parent.position.z); 

60.                 if (MAX - vectorWhite.y < 1) 

61.                 { 

62.                     activateWhite = false; 

63.                     postProcessingProfiles[1].SetActive(activate

White); 

64.                 } 

65.                     

66.             } 

67.             postProcessingProfiles[1].transform.position = vecto

rWhite; 

68.         } 

69.   

70.         //Salud 

71.         if (!memoryScene) 

72.         { 

73.             if (stateDepthOfField == 0) 

74.                 depthOfField.focusDistance.value = Mathf.Lerp(de

pthOfField.focusDistance.value, DEPTHMIN, 

velocity * 2 * Time.deltaTime); 

75.             else if (stateDepthOfField == 1) 

76.                 depthOfField.focusDistance.value = Mathf.Lerp(de

pthOfField.focusDistance.value, DEPTHMAX, 

velocity * 2 * Time.deltaTime); 

77.             else 

78.                 depthOfField.focusDistance.value = Mathf.Lerp(de

pthOfField.focusDistance.value, Random.Range(DEPTHMIN, 

DEPTHMAX / 1.5f), velocity * Time.deltaTime); 

79.         } 

80.         

81.   

82.     } 

83.   

84.     public void RestartValue() 

85.     { 

86.         profileBlack = 1; 

87.         profileWhite = 0; 

88.         postProcessingProfiles[2].transform.position = new Vecto

r3(transform.parent.position.x, transform.parent.position.y, 

transform.parent.position.z); 

89.         postProcessingProfiles[1].transform.position = new Vecto

r3(transform.parent.position.x, MAX, transform.parent.position.z); 

90.   
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91.         //Salud 

92.         postProcessingProfiles[0].GetComponent<PostProcessVolume

>().profile.TryGetSettings(out depthOfField); 

93.         depthOfField.focusDistance.value = DEPTHMIN; 

94.     } 

95.   

96.     public void ActivateBlack(bool state) 

97.     { 

98.         if (state) 

99.         { 

100.             profileBlack = 1; 

101.             activateBlack = true; 

102.         } 

103.         else 

104.         { 

105.             profileBlack = 0; 

106.         } 

107.             

108.     } 

109.   

110.     public void ActivateWhite(bool state) 

111.     { 

112.         if (state) 

113.         { 

114.             profileWhite = 0; 

115.         } 

116.         else 

117.         { 

118.             profileWhite = 1; 

119.             activateWhite = true; 

120.             postProcessingProfiles[1].SetActive(activateWhite); 

121.         }       

122.     } 

123.   

124.     public void FocusChange(int state) 

125.     { 

126.         if (state > 1) 

127.             StartCoroutine(RandomFocus()); 

128.   

129.         stateDepthOfField = state; 

130.     } 

131.   

132.     IEnumerator RandomFocus() 

133.     { 

134.         yield return new WaitForSeconds(TIMER); 

135.         stateDepthOfField = 1; 

136.     } 

137. } 
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1. public class LightingEffect : MonoBehaviour 
2. { 
3.     static readonly float MAX = -2f; 
4.     static readonly float MIN = 0f; 
5.     static readonly float MIN_BLOOM = 2f; 
6.     static readonly float MAX_BLOOM = 20f; 
7.     static readonly float W_H = 1.5f; 
8.   
9.     /// <summary> 
10.     /// Para un box collider con 2*2 el máximo es 1.5 </summary> 

11.   

12.   

13.     [Header("Perfil de postprocesado principal para el 

desenfoque y distancia del rayo")] 

14.     public PostProcessVolume postProcessingProfile; 

15.     public float distance,velocity; 

16.     public LayerMask layermask; 

17.   

18.     float postExposure = MIN; 

19.     bool bloomActive = false; 

20.     ColorGrading colorGrading; 

21.     Bloom bloom; 

22.     Camera camera; 

23.   

24.     private void Awake() 

25.     { 

26.         camera = Camera.main; 

27.     } 

28.   

29.     void Start() 

30.     {   //Reseteando el perfil de postprocesado al iniciar 

31.         postProcessingProfile.profile.TryGetSettings(out bloom); 

32.         postProcessingProfile.profile.TryGetSettings(out colorGr

ading); 

33.         colorGrading.postExposure.value = MIN; 

34.         bloom.intensity.value =  MIN_BLOOM; 

35.     } 

36.   

37.     

38.     void Update() 

39.     { 

40.         Debug.DrawRay(camera.transform.position, 

camera.transform.forward, Color.blue); 

41.         Ray ray = new Ray(camera.transform.position, 

camera.transform.forward); 

42.         RaycastHit raycastHit; 

43.         if (Physics.Raycast(ray, out raycastHit, distance, 

layermask.value)) 

44.         { 

45.             float distanceHit = Vector3.Distance(raycastHit.poin

t, raycastHit.transform.position); 

46.             float distancePosition = Vector3.Distance(this.trans

form.position, raycastHit.transform.position); 

47.             postExposure = CalculeColorGrading(distanceHit, 

distancePosition); 

48.             bloomActive = true; 

49.         } 
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50.         else 

51.         { 

52.             postExposure = MIN; 

53.             bloomActive = false; 

54.         } 

55.             

56.   

57.         colorGrading.postExposure.value = Mathf.Lerp(colorGradin

g.postExposure.value, postExposure, velocity * Time.deltaTime); 

58.         if(bloomActive) 

59.             bloom.intensity.value = Mathf.Lerp(bloom.intensity.v

alue, MAX_BLOOM, velocity * Time.deltaTime); 

60.         else 

61.             bloom.intensity.value = Mathf.Lerp(bloom.intensity.v

alue, MIN_BLOOM, velocity * Time.deltaTime); 

62.     } 

63.   

64.     float CalculeColorGrading(float distanceHit, float distanceP

osition) 

65.     { 

66.         if (distanceHit > W_H ) 

67.             return MIN; 

68.         float porDistance =  (distancePosition * 100f) / 20f; 

69.         float porDistanceMAX = 1/(100f / (-MAX * porDistance)); 

70.   

71.         return MAX + distanceHit + porDistanceMAX; 

72.     } 

73. } 

 

 

 

1. public class FocusEffect : MonoBehaviour 
2. { 
3.   
4.     public PostProcessingControl postProcessingControl; 
5.   
6.     public LayerMask layermask; 
7.     public float distance; 
8.     Camera camera; 
9.   
10.   

11.     private void Awake() 

12.     { 

13.         camera = Camera.main; 

14.         postProcessingControl = GameObject.Find("PostEffectPrefi

les").GetComponent<PostProcessingControl>(); 

15.     } 

16.   

17.   

18.     

19.     void Update() 

20.     { 

21.         Ray ray = new Ray(camera.transform.position, 

camera.transform.forward); 

22.         RaycastHit raycastHit; 
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23.   

24.         if (Physics.Raycast(ray, out raycastHit, distance, 

layermask.value)) 

25.         { 

26.             postProcessingControl.FocusChange(0); 

27.         } 

28.         else 

29.             postProcessingControl.FocusChange(1); 

30.         

31.     } 

32. } 

 

1. public class StateGame : MonoBehaviour 
2. { 
3.     public string stage; 
4.     //Util para más atributos 
5.     public string GetStage() { return stage; } 
6.     public void SetStage(string stage) { this.stage = stage; } 
7.   
8. } 

 

1. public class DataManager : MonoBehaviour 
2. { 
3.     static readonly string SLOT = "slot"; 
4.   
5.     public static void AutoSaveData( MonoBehaviour component) 
6.     { 
7.         string jsonFormat = JsonUtility.ToJson(component); 
8.         PlayerPrefs.SetString(SLOT+1 ,jsonFormat); 
9.         
10.     } 

11.   

12.     public static void LoadData(MonoBehaviour component) 

13.     { 

14.         try 

15.         { 

16.             JsonUtility.FromJsonOverwrite(PlayerPrefs.GetString(

SLOT + 1), component); 

17.         } 

18.         catch 

19.         { 

20.             Debug.Log("No hay datos"); 

21.         } 

22.         

23.     } 

24. } 
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1. public class ControllerManager : MonoBehaviour 
2. { 
3.     static readonly float TIMER = 2f; 
4.   
5.     SubtitleControl subtitleControl; 
6.     PostProcessingControl postProcessingControl; 
7.     StateGame stateGame; 
8.   
9.     private AsyncOperation asyncOperation; 
10.   

11.   

12.     private void Awake() 

13.     { 

14.         subtitleControl = GetComponent<SubtitleControl>(); 

15.         postProcessingControl = GameObject.Find("PostEffectPrefi

les").GetComponent<PostProcessingControl>(); 

16.         stateGame = GetComponent<StateGame>(); 

17.     } 

18.   

19.     void Start() 

20.     { 

21.   

22.         postProcessingControl.RestartValue(); 

23.         StartCoroutine(StartScene()); 

24.   

25.   

26.         //Comprobar que esta escena no la hemos hecho y 

autoguardar si es el caso. 

27.         DataManager.LoadData(stateGame); 

28.         if (SceneManager.GetActiveScene().buildIndex > Convert.T

oInt32(stateGame.GetStage())) 

29.         { 

30.             stateGame.SetStage(Convert.ToString(SceneManager.Get

ActiveScene().buildIndex)); 

31.             DataManager.AutoSaveData(stateGame); 

32.         } 

33.     } 

34.   

35.     IEnumerator StartScene() 

36.     { 

37.         yield return new WaitForSeconds(TIMER); 

38.         postProcessingControl.ActivateBlack(false); 

39.         yield return new WaitForSeconds(TIMER/2); 

40.         postProcessingControl.FocusChange(1); 

41.         yield return new WaitForSeconds(TIMER); 

42.         subtitleControl.ReadLine(); 

43.         //Subtitulos 

44.     } 

45.   

46.     public void ActivateTransition() 

47.     { 

48.         StartCoroutine(Transition()); 

49.     } 

50.   

51.     IEnumerator Transition() 

52.     { 

53.         postProcessingControl.ActivateWhite(false); 

54.         yield return new WaitForSeconds(TIMER); 
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55.         AsyncOperation 

operation = SceneManager.LoadSceneAsync(SceneManager.GetActiveScene

().buildIndex + 1); 

56.     } 

57. } 


