GDD - CRIATURAS Y DESEOS

1. Introduccion

1.1. Concepto del juego

Dating sim de fantasia y exploracion con estética chibi-creepy. El jugador explora una
dimensidén césmica ancestral, completa niveles de plataformas ritmicos (estilo
Geometry Dash) e interactia con monstruos romanceables que pueden humanizarse.

1.1.1. Concepto general

El nucleo del juego combina:

Relaciones y romance con 5 monstruos unicos
Exploracién en 2.5D con camara isométrica
Niveles de plataformas ritmicos

Narrativa de misterio y autodescubrimiento

Todo con un tono calido y romantico, envuelto en una estética que mezcla lo adorable
con lo grotesco (creepy-cute).

1.1.2. Resumen del juego

Nuestra protagonista es una arquedlogx mexicanx de 21 afios, famosx por sus
exitosas expediciones en zonas prehispanicas. Mientras explora unas ruinas en el
Amazonas, una tormenta Ix obliga a refugiarse. Dentro, encuentra una tableta antigua
que, al tocarla, Ix transporta a "La Dimension": un lugar cosmico y ancestral, hogar de
criaturas monstruosas atrapadas por una entidad misteriosa. Alli comenzara una odisea
para regresar a casa... y quizas encontrar el amor en el camino.

1.1.3. Experiencia central

Buscamos sumergir al jugador en un viaje emocional y entretenido. La experiencia
alterna entre la exploracién tranquila de zonas misteriosas, la tensién controlada de los
niveles de plataformas ritmicas y la calidez de las interacciones romanticas con
monstruos que, poco a poco, se vuelven mas humanos. El eje narrativo es el romance
y el misterio de la dimension.



1.1.4. Objetivos y metas

Desde la perspectiva del jugador: Conocer a los 5 monstruos, aumentar su afinidad
hasta humanizarlos por completo, descubrir los secretos de La Dimension a través de
la bitacora, y decidir en el final si regresar a casa con un recuerdo o quedarse para
siempre con el amor elegido.

Desde la perspectiva del desarrollo: Ofrecer una narrativa romantica y ligera con
personajes memorables, crear una estética "creepy cute" unica, y combinar géneros
(dating sim + plataformas ritmicas) de forma accesible para sesiones de juego cortas
(15-30 minutos).

1.2. Publico objetivo

Mujeres adultas jovenes de entre 18 a 25 anos

1.2.1. Datos demograficos

Edad: 18 - 25 afios

Género: Femenino (principal)

Ocupacion: Estudiantes o jovenes que trabajan

Dispositivos: PC y Moviles

Tiempo diario de juego: 15 - 30 minutos

Duracion total: 15 minutos por ruta (minimo) / 1 hora por ruta (completando todo) / 7
horas para completar todas las rutas.

1.2.2. Datos psicograficos

(PENDIENTE: ¢ Qué les gusta hacer en su tiempo libre? ¢ Buscan historias para
desconectar? ¢4 Les atraen los personajes misteriosos? ¢ Tienen interés en la cultura
prehispanica? Ayuda a definir esto.)

1.2.3. Perfiles de los jugadores

Al ser un dating sim, no estamos considerando audiencias menores de edad. El perfil
principal es el descrito: mujeres jovenes que disfrutan de narrativas romanticas con un
toque de misterio y fantasia, y que aprecian el arte y la estética unica.

1.2.4. Consideraciones de accesibilidad

e Objetivos visibles



Subtitulos completos (no solo dialogos, también sonidos importantes)
Subtitulos con tamanfo ajustable
Ajustes individuales de volumen (musica / efectos)

Modo de texto ajustable para facilitar la lectura

1.3. Género(s)

Dating sim, Aventura narrativa, Plataformas ritmicas

1.3.1. Género principal

Dating sim y Aventura narrativa

1.3.2. Sub Géneros e influencias

Plataformas ritmicas (inspirado en Geometry Dash), Fantasia cosmica, Terror suave
(creepy). Influencias: Obey Me! (por la interaccion con personajes y estética chibi), Cult
of the Lamb (por el estilo 2.5D y la camara isométrica), Date Jeff the Killer (por la
premisa de romances con monstruos).

1.3.3. Convenciones del género

Dating sim: Romances, elecciones de dialogo que afectan la afinidad, sistema de
regalos, multiples rutas y finales.

Aventura narrativa: Exploracion de zonas, descubrimiento de lore a través de la
bitacora.

Plataformas ritmicas: Niveles con obstaculos sincronizados con la musica,
dificultad progresiva.

1.4. Resumen del flujo del juego

& Flujo de juego.pdf

1.4.1. Bucle de juego principal

1.

Explorar la zona actual en camara isométrica, buscando puntos de interés y
personajes.

Interactuar con los monstruos, eligiendo opciones de dialogo y entregando
regalos para aumentar la afinidad.

Completar un nivel de Geometry Dash para desbloquear la siguiente zona.

Documentar los hallazgos en la "Bitacora de una Arqueolo-hot".


https://drive.google.com/file/d/12O-O8ThAH2T3QirRO35vN-Bv2orPef8i/view?usp=sharing

5. Repetir hasta alcanzar la zona final con afinidad maxima en al menos un
personaje.

1.4.2. Sistemas de progresion

o Afinidad: Cada personaije tiene 4 niveles. Subir de nivel desbloquea nuevas
interacciones, cambios visuales en el monstruo (humanizacion progresiva) y,
finalmente, la posibilidad de acceder al final con ese personaje.

e Zonas: Hay 6 zonas. Las 5 primeras se desbloquean completando los niveles de
plataformas. La zona 6 (final) se desbloquea completando el nivel 5 Y teniendo
afinidad maxima con al menos un personaje.

o Bitacora: Se llena automaticamente al descubrir zonas, objetos de interés y
pistas sobre los personajes.

1.4.3. Estructura del juego

Es un juego con un mundo dividido en 6 zonas lineales, pero con posibilidad de volver
a zonas anteriores para explorar y encontrar personajes que se han desplazado segun
su nivel de afinidad. La progresion es lineal en cuanto a zonas, pero no en cuanto a
relaciones: el jugador puede enfocarse en un personaje o intentar subir la afinidad de
varios a la vez.

1.4.4. Recorrido del jugador

1. Introduccién: La protagonista llega a La Dimensién en la Zona 1 (Templo
césmico) y conoce a los 7 monstruos.

2. Desarrollo: El jugador explora, sube afinidad y completa niveles para avanzar.
Los monstruos se humanizan y cambian de zona.

3. Climax: Al llegar a la Zona 6 (Luz cosmica total) con afinidad maxima en un
personaje, la protagonista debe elegir: regresar a casa con un recuerdo o
quedarse en La Dimensidén con su amor.

4. Resolucién: Final Unico por personaje, con dos variantes segun la eleccion.

1.5. Aspecto y sensacion

La seccion Apariencia y sensacién define el estilo visual y auditivo de tu juego. Nuestro
juego cuenta con una apariencia tipo creepy cute: combinacion de estética terrorifica



con elementos kawaii. Buscamos generar disonancia cognitiva: ternura y repulsion a la
vez.

1.5.1. Estilo visual

e Sprites de personajes en 2D chibi, animados.
e Entornos en 3D con camara isométrica fija (estilo Cult of the Lamb).

e Mezcla de elementos prehispanicos (templos, piramides, simbolos) con
atmosfera cosmica (luces blancas, fondos estelares, oscuridad).

e Estética "creepy cute": personajes adorables pero con caracteristicas grotescas
(colmillos, multiples ojos, texturas de sangre, etc.).

o (PENDIENTE: Los conceptos de arte se adjuntara posteriormente)

1.5.2. Paleta de colores

La paleta combina tonos oscuros (negros, grises, morados) con luces brillantes
(blancas, azules cosmicos) y acentos de color segun la zona:

e Zona 1: Tonos tierra (ocre, marrén) y luz blanca.
e Zona 2: Rojos (sangre) y negros.

e Zona 3: Verdes oscuros (maleza) y marrones.

e Zona 4: Negros y azules cosmicos.

e Zona 5: Amarillos (desierto) y grises.

e Zona 6: Blanco puro.

1.5.3. Ambiente y atmdsfera

El tono ambiental del juego combina elementos de misterio y confort para generar una
experiencia de exploracion atractiva. El disefio busca estimular la curiosidad del
jugador hacia el entorno, incentivando la investigacién de las distintas zonas y sus
elementos interactivos.

Inicialmente, la presencia de criaturas de apariencia monstruosa introduce una
sensacion moderada de inquietud, derivada de su estética y del contexto desconocido.



Sin embargo, a medida que el jugador interactua con estos personajes y aumenta el
nivel de afinidad, se produce una recontextualizacion progresiva de su percepcion,
donde las criaturas pasan de ser percibidas como amenazantes a resultar afectivas,
cercanas y potencialmente romanticas.

Este contraste se apoya en el principio de disonancia cognitiva intencional, en el que la
estética o apariencia inicialmente asociada al terror se contrapone con
comportamientos, narrativas y dinamicas de relacién que generan empatia y apego
emocional. El objetivo es transformar gradualmente la interpretacion del jugador,
convirtiéndolo inicialmente inquietante en entranable dentro del desarrollo de las
relaciones con los personajes.

1.5.4. Inspiraciones artisticas y de diseno
e Cult of the Lamb (2.5D, camara isométrica, top down)
e Obey Me! (estilo chibi, interacciones con personajes)
e Hades (Camara isométrica)
e Date Jeff the Killer (premisa de romance con monstruos)
e Arte Scribblenauts
e Arte prehispanico mesoamericano y amazénico (culturas Tupi, Azteca)
e Estética "Gurokawa" (creepy-cute japonesa)

1.5.5. Estilo de audio

o El diseio sonoro del juego se basa en una ambientacion musical de caracter
oscuro y atmosférico, utilizando una instrumentacién inspirada en sonoridades
prehispanicas, como flautas de pan, ocarinas y percusion de tipo ritual. La
musica cumple una funcién de refuerzo de la identidad tematica del mundo y de
apoyo a la atmoésfera misteriosa del entorno.

o Cada zona del juego cuenta con una pista musical especifica, disefiada para
reflejar y reforzar su identidad ambiental, variando en intensidad, textura sonora
y tempo segun las caracteristicas narrativas y visuales de la zona.

e En cuanto al disefio de efectos de sonido (SFX, se implementan sehales
auditivas breves asociadas a acciones del jugador y eventos del sistema, como
la recoleccién de objetos, la finalizacién de niveles o la activacion de
interacciones. Estos efectos cumplen una funcién de retroalimentacién inmediata



(feedback auditivo) para reforzar la respuesta del sistema ante las acciones del
jugador.

Los personajes cuentan con vocalizaciones no verbales (por ejemplo, risas,
grunidos o suspiros) utilizadas durante las interacciones. Estas se presentan
como fragmentos sonoros cortos, evitando el uso de didlogos completamente
doblados, con el objetivo de mantener la expresividad de los personajes sin
depender de la actuacién de voz completa.

1.6. Propuesta unica de venta (USP)

USP

1.6.1. Diferenciadores clave

Estética Gurokawa (creepy-cute): Personajes monstruosos pero adorables, que
se humanizan con el romance. No es comun en el mercado occidental de dating
sims.

Fusién de géneros: Dating sim + plataformas ritmicas + exploracion isométrica.

Ambientacién prehispanica-césmica: Un mundo Unico que mezcla ruinas
mesoamericanas con una dimension cosmica misteriosa.

Humanizacién progresiva: Ver a los monstruos volverse mas humanos
visualmente a medida que aumenta la afinidad es una recompensa narrativa y
visual.

1.6.2. Mecanicas innovadoras

Niveles plataformas ritmicas como puertas de progresiéon: Completar niveles
ritmicos desbloquea nuevas zonas, integrando el desafio de plataformas con la
narrativa.

Bitacora de una Arqueolo-hot: Sistema de documentacién automatica que
registra lore, pistas sobre personajes y descubrimientos, dando contexto
arqueoldégico a la aventura.

Regalo inicial personalizado: Un quiz al inicio determina el primer regalo,
creando una conexién temprana con el personaje afin.

1.6.3. Elementos narrativos atractivos

Multiples rutas romanticas: 5 monstruos con historias y personalidades Unicas,
cada uno con dos finales.


https://drive.google.com/file/d/1YBK6eNelJl0HQuYGzIqXGRrqeC0sd5ia/view?usp=drive_link

o Lore de fondo: Una entidad misteriosa que atrap6 a los monstruos, mencionada
en didlogos y narrativa ambiental, sin ser antagonista directa.

¢ Humanizacién como metafora: El amor verdadero como fuerza transformadora
que "vuelve humano" a lo monstruoso.

1.6.4. Compromiso emocional

El jugador se encarifiara con los monstruos a medida que descubre sus
personalidades, los ve humanizarse y toma la decision final de quedarse o irse. La
disonancia cognitiva inicial (ternura + repulsién) se resuelve en un vinculo emocional
profundo.

1.6.5. Propuesta de valor

e Para jugadoras que buscan: una experiencia romantica unica, personajes
memorables, un desafio ligero de plataformas y una estética visual y sonora
distintiva.

e Todo en sesiones de juego cortas, ideal para mévil y PC.

1.7. Analisis de |la competencia

El analisis del mercado indica que el género de dating sims en plataformas moviles y
PC se encuentra dominado por titulos centrados principalmente en la narrativa
interactiva y en sistemas de afinidad con personajes, con modelos de monetizacion
basados en microtransacciones y contenido episodico. Ejemplos representativos del
sector incluyen Obey Me!, Mystic Messenger y Love Island: The Game, los cuales
priorizan la interaccion narrativa con personajes de estética humanoide o bishonen.

Dentro de este panorama también existe un subnicho de propuestas experimentales o
poco convencionales, donde se exploran tematicas inusuales o humoristicas, como el
romance con personajes no humanos. Titulos como Hatoful Boyfriend y Date Jeff the
Killer demuestran la existencia de un publico interesado en este tipo de premisas,
aunque muchos de estos proyectos presentan limitaciones en produccion o profundidad
jugable.



A partir de este contexto, el proyecto se posiciona como una propuesta diferenciada
mediante la combinacién de narrativa romantica, exploracion y plataformas ritmicas, asi
como por su ambientacion inspirada en elementos prehispanicos y cosmicos, una
tematica poco representada en el género. Ademas, el modelo de negocio basado en
compra unica sin microtransacciones busca ofrecer una experiencia mas coherente y
centrada en la progresion narrativa.

En conjunto, el analisis sugiere la existencia de oportunidades dentro de nichos poco
explotados, particularmente en experiencias que mezclen romance con personajes no
convencionales, mecanicas de juego variadas y una identidad estética y cultural
distintiva.

1.7.1. Descripcion general del mercado

El mercado de dating sims en mévil y PC esta dominado por titulos como Obey

Me!, Mystic Messenger y Love Island. Suelen centrarse en personajes humanos o con
estética bishonen, y la jugabilidad es principalmente narrativa con microtransacciones.
Hay un nicho creciente para juegos con tematicas mas oscuras o poco convencionales
(como Date Jeff the Killer o Hatoful Boyfriend).

1.7.2. Competidores directos

o Obey Me!: Comparte la estética chibi y el enfoque en personajes
carismaticos. Fortalezas: Produccion de alta calidad, eventos frecuentes, voz de
personajes. Debilidades: Monetizacion agresiva, historia principal diluida por
eventos. Nuestro juego ofrece una experiencia completa sin microtransacciones
y una historia mas concentrada.

o Date Jeff the Killer: Premisa similar (romance con monstruos). Fortalezas: Culto
de nicho. Debilidades: Produccién amateur, falta de jugabilidad variada. Nuestro
juego ofrece mecanicas de plataformas y exploracién mas pulidas.

1.7.3. Competidores indirectos

o Cult of the Lamb: Por la estética 2.5D y la mezcla de
géneros. Fortalezas: Jugabilidad sélida. Debilidades: No es un dating sim. Atrae
a un publico similar pero con intereses diferentes.

o Geometry Dash: Por los niveles ritmicos. Atrae a jugadores que buscan desafio,
pero carece de narrativa.



1.7.4. Ventajas competitivas

Nicho de "monstruos romanceables" con estética cuidada (no amateur).
Fusion unica de géneros: narrativa + plataformas ritmicas.
Ambientacién prehispanica-césmica, poco explotada en el género.

Sin monetizacion agresiva: compra unica, experiencia completa.

1.7.5. Lecciones aprendidas

De Obey Me!: La importancia de personajes carismaticos y un sistema de
afinidad claro. Evitar la saturacién de contenido para no diluir la historia principal.

De Geometry Dash: El equilibrio entre dificultad y accesibilidad. Ofrecer una
curva de dificultad progresiva y considerar un modo facil para jugadoras no
expertas.

1.7.6. Lagunas del mercado

Dating sims con monstruos y estética "creepy cute" para publico femenino
adulto.

Juegos que combinen narrativa romantica con un minijuego de habilidad
(plataformas ritmicas) en lugar de solo elecciones de dialogo.

Ambientacién basada en culturas prehispanicas, poco representada en el
genero.

2. Diseno del juego

2.1. Bucle de juego principal

El bucle de juego principal define las actividades fundamentales que los jugadores
realizaran repetidamente a lo largo del juego. Esta seccidn se centra en las mecanicas
e interacciones principales que conforman la columna vertebral de la experiencia del

jugador.

2.1.1. Descripcion general

El juego alterna entre dos modos principales: exploracién isométrica y niveles de
plataformas ritmicas. En la exploracién, la jugadora recorre zonas, interactua con
personajes y documenta hallazgos. En los niveles, completa desafios de plataformas
para desbloquear nuevas areas y avanzar en la narrativa.



2.1.2. Acciones principales

1. Explorar zonas en camara isométrica (Zonas 1 a 6).

2. Interactuar con personajes romanceables mediante dialogos y entrega de
regalos.

3. Documentar descubrimientos en la "Bitacora de una Arqueolo-hot" (lore, pistas,
zonas).

4. Completar niveles de Geometry Dash (1 por zona, 5 niveles en total).
5. Gestionar el inventario de regalos obtenidos al completar niveles.

6. Seguir el progreso de afinidad con cada personaje (4 niveles).

2.1.3. Objetivos y recompensas

Objetivo Recompensa

Completar un nivel de plataformas .,
Desbloqueo de nueva zona + 1 regalo a eleccion

ridmicas
Alcanzar nivel de afinidad 1 con un Nueva interaccion + pequeio cambio visual (humanizacic
personaje incipiente)

El personaje se desplaza a una nueva zona +

Alcanzar nivel de afinidad 2 ., , .
humanizacién mas notoria

Alcanzar nivel de afinidad 3 Dialogos mas profundos + humanizacion avanzada

Acceso a la zona final con ese personaje +

Al ivel fini 4
canzar nivel de afinidad humanizacion completa + final desbloqueado



Objetivo Recompensa

Descubrir un punto de interés Entrada automatica en la bitacora

Completar todas las rutas Vision completa de la historia y lore de La Dimension

2.1.4. Bucle de retroalimentacion

e Al completar un nivel, el jugador recibe retroalimentacion inmediata: una nueva
zona se desbloquea y obtiene un regalo.

e Alinteractuar con personajes, las respuestas de dialogo y los cambios visuales
(humanizacién) indican claramente el progreso en la relacion.

e La bitacora se actualiza automaticamente, dando sensacion de descubrimiento y
avance.

e La dificultad creciente de los niveles (mayor duracidén y complejidad) refuerza la
sensacion de progresion.

2.1.5. Diagrama del bucle central

[Zona actual explorable]

Y
[Interaccion con personajes] <« [Entrega de regalos]

\"

[Completar nivel de plataformas ridmicas]

\"

[Desbloquear nueva zona] — [Obtener regalo] — [Volver a explorar]



2.2. Controles

La seccion de controles detalla como los jugadores interactuaran con tu juego
utilizando diversos dispositivos de entrada.

2.2.1. Dispositivos de entrada

e PC: Teclado y raton

e Movil: Pantalla tactil

2.2.2. Esquemas de control
Modo Exploracién (isométrico):

Accion

Moverse

Interactuar (PNJ/objetos)

Abrir inventario

PC (Teclado)

WASD / Flechas/Point and click

E / Clic izquierdo

Movil

Joystick virtual
en pantalla

Tocar elemento

Botén en HUD



Accién PC (Teclado)

Abrir bitacora B

Pausa ESC

Modo Geometry Dash:

Accién PC (Teclado)
Saltar / Accion unica Espacio
Pausa ESC

2.2.3. Opciones de personalizacion

Movil

Botén en HUD

Botén en HUD

Movil

Tocar cualquier parte de la pantalla

Boton en HUD

(PENDIENTE: ¢ Los jugadores podran reasignar las teclas en PC? Por defecto, se
recomienda permitir la reasignacién completa en PC para mayor accesibilidad.)

2.2.4. Sensibilidad y ajustes

(PENDIENTE: En mdvil, ; habra opcién de ajustar la sensibilidad del joystick virtual? En
PC, ¢se podra ajustar la sensibilidad del ratén para los niveles de plataformas?)

2.2.5. Funciones de accesibilidad

e Controles simplificados en mévil (un solo toque para saltar en nivel de

plataformas ritmicas ).

e Opcidén de "modo facil" en niveles (velocidad reducida o checkpoints adicionales)

para jugadoras que lo necesiten.

2.2.6. Tutoriales e iniciacion

o Tutorial de exploracion: Al inicio, un mensaje guia indica cémo moverse e

interactuar.



o Tutorial de Geometry Dash: Un nivel de practica (nivel 0) ensefia la mecanica de
salto y los obstaculos basicos.

o Tutorial de romance: La bitacora incluye una seccién de "Cémo funciona el
romance" explicando afinidad, regalos y humanizacion.

o Tooltips emergentes: La primera vez que se accede a cada mecanica (inventario,
bitacora, entrega de regalos), aparece un tooltip explicativo.

2.3. Sistemas de progresion

La seccién Sistemas de progresién describe cémo los jugadores avanzan y se
desarrollan dentro de tu juego.

2.3.1. Experiencia y niveles

No hay un sistema de "niveles" para la protagonista. La progresion se mide mediante:
o Afinidad con personajes: 4 niveles por cada uno de los 7 monstruos.
o Zonas desbloqueadas: 6 zonas en total.
o Bitacora completada: Porcentaje de lore descubierto.

2.3.2. Arboles de habilidades y capacidades

No hay arbol de habilidades. La unica "mejora" es la habilidad del jugador para
completar niveles mas dificiles.

2.3.3. Desbloqueables
e Zonas: Cada nivel completado desbloquea una nueva zona.

o Personajes en nuevas zonas: Al subir afinidad, los personajes se desplazan a su
zona de habitat, permitiendo nuevas interacciones.

o Formas humanizadas: Al alcanzar afinidad maxima, el personaje muestra su
forma humanoide completa.

o Finales: Al llegar a la Zona 6 con afinidad maxima en un personaje, se
desbloquea la escena final con dos opciones.

2.3.4. Economia del juego

No hay moneda. Los "recursos” son los regalos, que se obtienen de la siguiente
manera:

o Regalo inicial: Determinado por un quiz al inicio del juego.



o Regalos adicionales: La jugadora elige 1 regalo cada vez que completa un nivel
de Geometry Dash (5 niveles = 5 regalos adicionales, mas el inicial = 6 regalos
en total por partida).

Los regalos son especificos para cada personaje y aumentan la afinidad al ser
entregados.

2.3.5. Progresion de la historia
La historia avanza de forma lineal con las zonas:
e Zona 1: Presentacion de los 5 personajes.

e Zonas 2-5: Desarrollo de las relaciones, descubrimiento de lore, humanizacion
progresiva.

e Zona 6: Resolucion y final.

La bitacora registra automaticamente el lore descubierto, permitiendo a la jugadora
reconstruir la historia de La Dimension y la entidad que atrap6 a los monstruos.

2.3.6. Ritmo de progresién

o Duracién por zona (exploracién): Aproximadamente 5-10 minutos, dependiendo
de las interacciones.

e Duracién por nivel de plataformas ritmicas : 1-2 minutos.

o Tiempo para alcanzar afinidad maxima con un personaje: Requiere completar los
5 niveles y entregar los regalos adecuados, aproximadamente 30-45 minutos si
te enfocas en un solo personaje.

o Tiempo para completar todas las rutas: 7 horas aprox.

2.4. Dificultad y equilibrio

La seccion Dificultad y equilibrio aborda como tu juego desafia a los jugadores al
tiempo que mantiene la equidad y la accesibilidad.

2.4.1. Ajustes de dificultad

e Modo normal: Velocidad estandar de los niveles Geometry Dash.

o (PENDIENTE: ;Habra algun otro ajuste de dificultad, como tiempos mas
generosos para entregar regalos?)



2.4.2. Escalado de enemigos y desafios

No hay enemigos. El desafio principal son los niveles Geometry Dash, que aumentan
en:

e Duracion: El nivel 1 dura 1 minuto, el nivel 5 puede durar hasta 2 minutos.

o Complejidad de obstaculos: Se introducen nuevos tipos de obstaculos en cada
nivel.

e Ritmo: La sincronizacién con la musica se vuelve mas exigente.

2.4.3. Distribucion de recursos

Los regalos son recursos limitados (6 por partida). Elix jugadorx debe decidir si
concentrarlos en un solo personaje para alcanzar afinidad maxima rapidamente, o
distribuirlos para explorar multiples rutas en una misma partida. Este equilibrio fomenta
la rejugabilidad.

2.5. Sistemas de retroalimentacion

La seccién Sistemas de retroalimentacién explora como tu juego comunica informacién
y respuestas al jugador.

2.5.1. Retroalimentacion visual

o Humanizacién progresiva: Los sprites de los personajes cambian visualmente en
cada nivel de afinidad (menos monstruosos, mas humanos).

o Efectos de particulas: Al entregar un regalo correcto, aparecen pequefias
animaciones (corazones, destellos).

o Notificaciones en HUD: Cuando se sube de afinidad o se desbloquea una zona,
aparece un mensaje temporal.

e Mapa: La zona actual y los puntos de acceso se muestran en el minimapa.

o Indicadores de interaccion: Los personajes y objetos interactuables tienen un
pequefio brillo o icono flotante.

2.5.2. Retroalimentacion auditiva

e Sonido al completar nivel: Una fanfarria corta indica éxito.
e Sonido al subir afinidad: Un sonido magico o de campanilla.
o Sonidos de personajes: Risas, grufidos, suspiros segun la emocién del diadlogo.

¢ Musica dinamica: La musica cambia suavemente al entrar en una nueva zona.



2.5.3. Retroalimentacion haptica

En movil, se incluira vibracién ligera al completar niveles y al entregar regalos.

2.5.4. Notificaciones de la interfaz de usuario

Las notificaciones (nuevo nivel de afinidad, zona desbloqueada, entrada en bitacora)
aparecen en la parte superior de la pantalla durante 3 segundos y pueden consultarse
en el historial de la bitacora.

2.5.5. Retroalimentacion ambiental

o Cambios en la zona: Algunas zonas tienen elementos que cambian sutiimente
cuando se avanza en la historia (ej. la sangre en Zona 2 puede desaparecer o
transformarse).

¢ Globos rojos: En Zona 2, los globos rojos flotantes son un guifio a la Arafa de
Pennywise y aparecen en lugares especificos.

2.5.6. Mensajes de error y del sistema

o Error al entregar regalo equivocado: Un mensaje tipo "A [Personaje] no le gusta
esto" y el regalo no se consume.

2.5.7. Indicaciones del tutorial

Los tutoriales estan disponibles en la bitacora y también aparecen como tooltips la
primera vez que se accede a cada mecanica.

2.6. Rejugabilidad

La seccién «Rejugabilidad» se centra en las caracteristicas que animan a los jugadores
a volver al juego tras completarlo por primera vez.

2.6.1. Multiples finales

e 5 personajes romanceables x 2 finales cada uno (irse o quedarse) = 10 finales
posibles.

e Elfinal depende de:

1. Con qué personaje se alcanza afinidad maxima.



2. La eleccion final en la Zona 6.

2.6.2. Generacion procedural
No aplica

2.6.3. Nueva partida plus

No aplica

2.6.4. Modos desbloqueables

o Galeria: Al completar una ruta, se desbloquea el arte conceptual del personaje
en sus 4 etapas de humanizacion y un Sprite al final del juego del personaje en
forma erdtica y no de estilo chibi.

o Banda sonora: Al completar todas las rutas, se desbloquea un reproductor de
musica con las pistas de cada zona.

2.6.5. Objetos coleccionables y logros
o Bitacora completa: EI 100% de la bitacora es un coleccionable en si mismo.
e Galeria : Cuando terminas la ruta te da imagenes del personaje
2.6.6. Eleccién y agencia del jugador
e Las decisiones de dialogo afectan la afinidad.
e La eleccion de a quién entregar regalos determina qué ruta se prioriza.

e La eleccion final (quedarse o irse) define el final.

2.6.7. Tablas de clasificacion y funciones sociales

No hay tablas de clasificacion ni funciones sociales. Es una experiencia single player
enfocada en la narrativa personal.

2.6.8. Compatibilidad con mods (si procede)

(PENDIENTE: No se contempla en la versién inicial, pero podria evaluarse en el futuro
si la comunidad lo demanda.)



3. Mecanica del juego

3.1. Mecdnica basica

Las mecanicas basicas con las que contamos son:

Mundo abierto / Exploracién:

Caminar: Movimiento del personaje para la exploracién del mundo

Interactuar con otros personajes: Comenzar interacciones con los distintos personajes
Interactuar con objetos: Recoger objetos o desplegar informacién de estos

Interactuar puntos de interés: Activar acciones del mapa o desplegar informacion de
este mismo

Tienda: Compra los regalos para cada personaje con las monedas anteriormente
obtenidas en los niveles de plataformas ritmicas

Bitacora: Registro automatico de los eventos sucedidos hasta el momento de su
consulta por elx jugadorx al igual del registro de la informacion anteriormente
encontrada en los distintos objetos o lugares de interés

Plataformas ritmicas:
Saltar: Fuerza hacia arriba para esquivar o evitar obstaculos y seguir avanzando

Recolectar monedas: Atrapar / tomar las monedas que se generan durante el recorrido
para posteriormente ser usadas en otro la tienda

Interaccién / romances :

Intercambio de didlogos: Generacion de texto/ dialogos predeterminados usados por
los distintos personajes generando que el jugador conteste a estos con ayuda de una
lista de opciones igualmente predeterminadas que se generaran en la pantalla si la
respuesta de ellx jugadorx es correcta su afinidad aumentara pero si es incorrecta
disminuira

Obsequiar regalos: Darle regalos a los personajes para subir la afinidad de estos, cada
regalo sube la misma cantidad de afinidad(si el regalo no es correcto solo saldra una
alerta de “regalo incorrecto” pero no se consumira )



Afinidad: La afinidad es el método por el cual medimos el progreso delx jugadorx con
cada personaje este puede aumentar o disminuir dependiendo de él como se
desarrollan las interacciones delx jugadorx con el personaje elegido.

Elegir final: El jugador en la Zona 6 elegira si quedarse con su personaje romanceado o
volver a su realidad.

3.1.1. Elementos principales de la jugabilidad
El juego se estructura en torno a tres pilares mecanicos:
1. Exploracién isométrica:

e La protagonista se mueve por zonas en 2.5D con camara isométrica fija que
sigue al personaje.

e Puede interactuar con personajes romanceables y puntos de interés.

e Las zonas estan disefiadas con tematicas unicas (templo cosmico, caverna de
sangre, ruinas selvaticas, castillo en la oscuridad, desierto de cristales, luz total).

2. Niveles de plataformas ritmicos:

e La protagonista corre automaticamente en 2D mientras la jugadora controla el
salto (un solo botén/toque).

e Los obstaculos estan sincronizados con la musica de la zona.

e Cada nivel dura entre 1 y 2 minutos.

e Completar un nivel desbloquea la siguiente zona y otorga un regalo a eleccion.
3. Sistema de romance:

e Dialogos con opciones multiples que afectan la afinidad.

e Entrega de regalos (obtenidos al completar niveles) para aumentar afinidad.

e 4 niveles de afinidad por personaje, cada uno con cambios visuales
(humanizacién progresiva) y de ubicacion.

3.1.2. Reglas y sistemas del juego
Reglas de exploracion:



e Las zonas se desbloquean de forma lineal (Zona 1 — Nivel 1 — Zona 2 — Nivel
2 — ... > Zona 5 — Nivel 5 + afinidad maxima — Zona 6).

e Se puede volver a zonas anteriores en cualquier momento.

e Los personajes cambian de zona segun su nivel de afinidad (todos comienzan
en Zona 1y se desplazan a sus zonas de habitat al subir afinidad).

Reglas de los niveles de plataformas ritmicas :
e Lxjugadorx solo controla el salto (una accion).
e Chocar contra un obstaculo reinicia el nivel desde el principio.
e No hay vidas ni continuaciones; se debe completar el nivel de una sola vez.

o (PENDIENTE: ¢Habra checkpoints en modo facil? Se recomienda para
accesibilidad.)

Reglas del sistema de romance:

e Cada personaje tiene 4 niveles de afinidad.

La afinidad aumenta mediante:
o Elecciones correctas en dialogos.

o Entrega de regalos que le gustan al personaje.

La afinidad disminuye mediante:
o Elecciones incorrectas en dialogos.
o Entrega de regalos que no le gustan al personaje

Al alcanzar un nuevo nivel de afinidad:

o El personaje se humaniza un paso mas (cambio visual).

o El personaje se desplaza a su siguiente zona de habitat apartir de la
afinidad nivel 3.

o Se desbloquean nuevos dialogos.

Reglas de la bitacora:



e Se llena automaticamente al:

o

o

o

o

Descubrir una nueva zona.

Interactuar con objetos de interés.

Obtener pistas sobre los gustos de los personajes.

Avanzar en la historia principal.

e La bitacora tiene dos pestanas: "Tutoriales" y "Historia/Lore".

3.1.3. Mecanicas de progresion

Las mecanicas principales evolucionan en complejidad a lo largo del juego:

Mecanica

Exploracié
n

Niveles PR

Romance

Inicio del juego

Zona 1 (templo simple)

Nivel 1: corto, obstaculos
basicos

Conocer a 5 personajes

Final del juego

Zonas complejas con multiples elementos

Nivel 5: mas largo, obstaculos complejos, ritmo
exigente

Humanizacién completa, decision final,
final unico



3.2. Mecdnicas secundarias

La seccion Mecanicas secundarias explora sistemas y caracteristicas adicionales que
complementan el juego principal.

3.2.1. Actividades opcionales

Completar la bitacora al 100%: Descubrir todo el lore de La Dimension y las
historias de fondo de los monstruos.

Exploracién libre: Volver a zonas anteriores para reencontrarse con personajes
en sus nuevas ubicaciones y ver sus formas humanizadas.

Quiz inicial: No es opcional, pero es una actividad Unica que personaliza la
primera experiencia.

3.3. Mecdnicas de interaccion

La seccion Mecanicas de interaccién se centra en cémo los jugadores interactian con
el mundo del juego, los personajes y los elementos del entorno.

3.3.1. Interaccion entre el jugador y el entorno

Puntos de interés: Objetos, estructuras o lugares que, al ser examinados,
activan una entrada en la bitacora.

Globos rojos en Zona 2: Elementos puramente estéticos y de guifio cultural (a la
Arafia de Pennywise), no interactuables pero observables.

Zonas: El entorno no es modificable, pero si explorable.

3.3.2. Interaccion entre el jugador y los PNJ

Dialogos: Al acercarse a un personaje, se activa una conversacion con opciones
multiples. Las opciones afectan la afinidad.

Entrega de regalos: Desde el inventario, se puede seleccionar un regalo y
entregarlo a un personaje. La respuesta del personaje indica si fue acertado o
no.

Seguimiento de personajes: Los personajes se desplazan entre zonas segun la
afinidad, creando una sensacion de "busqueda" y reencuentro.

3.3.3. Mecanicas sociales (si procede)

No aplica. Es un juego single player sin componentes multijugador o sociales.



3.3.4. Comentarios y sefales

Los personajes tienen un pequeiio icono flotante (signo de interrogacion o
corazén) cuando tienen un dialogo nuevo disponible.

Al entregar un regalo correcto, aparece una animacion de corazones.

Al entregar un regalo incorrecto, el personaje muestra una reaccidon negativa
(sonido de disgusto, expresion triste).

3.4. Economia y monedas

La seccion Economia y monedas describe los sistemas financieros del juego y detalla
como los jugadores ganan, gastan y gestionan los recursos del juego.

3.4.1. Monedas del juego

No hay monedas. El Unico recurso son los regalos.

Tipos de regalos:

(PENDIENTE: Definir los 6 regalos disponibles. Ejemplos: Flor de Cempasuchil,
Obsidiana, Pluma de Quetzal, Concha Marina, Amuleto de jade, Fruta exética.)

Obtencion de regalos:

Regalo inicial: Determinado por un quiz al inicio del juego. El quiz evalla las
preferencias de la jugadora y asigna un regalo que sera del agrado de uno de
los personajes (sutil orientacidn hacia una ruta).

Regalos adicionales: 1 regalo a eleccién de la jugadora cada vez que completa
un nivel de plataformas ritmicas (5 niveles = 5 regalos adicionales).

Total por partida: 6 regalos.

3.4.2. Gestion de recursos

La jugadora gestiona su inventario de regalos.
No hay limite de capacidad en el inventario.

La decision clave es a qué personaje entregar cada regalo, ya que los regalos
son limitados y cada personaje tiene preferencias especificas.



3.4.3. Comercio

No hay sistema de comercio. Los regalos no se pueden comprar, vender ni
intercambiar.

3.4.4. Equilibrio econdmico

6 regalos por partida vs. 5personajes — es imposible alcanzar afinidad maxima
con todos en una sola partida. Esto fomenta la rejugabilidad.

Cada personaje requiere una cantidad especifica de regalos correctos para
alcanzar afinidad maxima (junto con elecciones de dialogo acertadas).

(PENDIENTE: Definir cuantos regalos correctos necesita cada personaje para
alcanzar cada nivel de afinidad. Ejemplo: Nivel 1: 0 regalos (solo dialogo), Nivel
2: 1 regalo, Nivel 3: 2 regalos, Nivel 4: 2 regalos + decisiones clave.)

4. Diseno de la historia y la narrativa

4.1. Temas

La seccion Temas explora las ideas y mensajes centrales que sustentan la narrativa de
tu juego.

4.1.1. Temas principales

El amor redentor: El amor verdadero tiene el poder de transformar, de
"humanizar" incluso a las criaturas mas monstruosas.

Pertenencia y hogar: La protagonista debe elegir entre regresar a su mundo o
quedarse en La Dimension, explorando qué significa realmente "hogar".

Aceptacion de lo diferente: Los monstruos no son malvados por naturaleza;
merecen ser amados y comprendidos.

4.1.2. Subtemas

El pasado como misterio: La arqueologia y el descubrimiento de ruinas antiguas
como metafora de conocer la historia de los personajes.

La soledad del monstruo: Cada personaje romanceable ha estado atrapado en
La Dimension, anhelando conexion.



La identidad cambiante: La humanizacién progresiva plantea preguntas sobre
qué nos hace humanos.

4.1.3. Simbolismo y motivos

La tableta: Conexién entre mundos, el objeto que desencadena la aventura 'y
también la llave para regresar.

La humanizacién visual: EI cambio fisico refleja el crecimiento emocional y la
apertura al amor.

La entidad desconocida: Fuerza opresora invisible que representa el destino o
las fuerzas que atrapan a los personajes.

Los globos rojos (Zona 2): Guifio cultural a Pennywise, pero también simbolo de
la infancia perdida y la inocencia de los monstruos.

4.1.4. Tono emocional

Buscamos evocar:

Calidez y ternura en las interacciones romanticas.

Misterio e intriga al descubrir el lore de La Dimension.
Melancolia al conocer las historias de los monstruos atrapados.
Alegria al verlos humanizarse.

Agridulce en la decision final (quedarse o irse).

4.2. Estructura de la trama

La seccion «Estructura de la trama» describe el marco narrativo general de tu juego,
detallando como se desarrolla la historia desde el principio hasta el final.

4.2.1. Arco narrativo

Etapa Descripcion Zona

Exposicion La protagonista, Zona 1 (Templo césmico)

arqueologa mexicana de
21 afnos, explora ruinas en
el Amazonas. Una
tormenta la obliga a
refugiarse, encuentra una




tableta y es transportada a
La Dimensién. Despierta
en la Zona 1y conoce a
los 7 monstruos.

Accidn ascendente

La protagonista explora
nuevas zonas, completa
niveles, descubre lore y
aumenta su afinidad con
los personajes. Cada
monstruo revela su historia
y se humaniza
progresivamente.

Zonas 2, 3,4,5

Climax

Al completar el nivel 5y
tener afinidad maxima con
al menos un personaje, la
protagonista accede a la
Zona 6. Alli, el personaje le
ofrece una segunda tableta
para regresar a casa. La
protagonista debe elegir:
irse (con un recuerdo) o
quedarse.

Zona 6 (Luz césmica total)

Resolucion

La protagonista toma su
decision. Si se va, regresa
a su mundo con un objeto
que le recuerda al
personaje. Si se queda,
vive con él en La
Dimension.

Segun eleccién

4.2.2. Momentos clave de la historia

1. Llegada a La Dimensién: La protagonista es transportada y conoce a los 7

monstruos en Zona 1.

2. Primera humanizacién: Al alcanzar afinidad nivel 1 con un personaje, este
muestra su primer cambio visual.

3. Descubrimiento del lore: En Zona 2 o 3, la protagonista encuentra pistas sobre la
entidad que atrapé a los monstruos.




4. Cambio de zona de un personaje: Al alcanzar afinidad nivel 2, el personaje se
desplaza a su zona de habitat, y la protagonista debe "buscarlo".

5. Humanizacién completa: Al alcanzar afinidad nivel 4, el personaje muestra su
forma humanoide final.

6. La decision final: En Zona 6, la protagonista elige entre irse o quedarse.

4.2.3. Cronologia

La historia no tiene una cronologia estricta en términos de tiempo real, pero el orden de
eventos es:

1. Expedicion en el Amazonas — Descubrimiento de la tableta — Transporte a La
Dimension.

Exploracién de Zona 1 — Conocimiento de los 7 monstruos.
Completar Nivel 1 — Desbloquear Zona 2.

(Opcional) Subir afinidad con personajes en Zona 1.

Explorar Zona 2 — Encontrar personajes con afinidad suficiente.
Completar Nivel 2 — Desbloquear Zona 3.

... (repetir hasta Zona 5)
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Completar Nivel 5 — Desbloquear Zona 6 (si hay afinidad maxima con alguien).

9. Decision final — Final.

4.3. Arcos narrativos

La seccion Arcos narrativos profundiza en los hilos narrativos individuales dentro de tu
juego.

4.3.1. Arco narrativo principal

Trama central: La protagonista, una arquedloga atrapada en una dimension
desconocida, debe encontrar una manera de regresar a casa. En el proceso, descubre
que los habitantes de esta dimensiéon son monstruos atrapados por una entidad
misteriosa, y que el amor puede liberarlos... 0 quizas atarla a ellos para siempre.



4.3.2. Subtramas

o La entidad misteriosa: A través de la bitacora y dialogos, la protagonista
descubre fragmentos sobre la entidad que atrapé a los monstruos. Nunca
aparece directamente, pero su presencia se siente en el lore.

o La historia de cada monstruo: Cada personaje romanceable tiene su propia
historia de fondo: como fue atrapado, qué anhela, por qué merece ser amado.

o El misterio de las tabletas: ; Quién cre¢ las tabletas? ;Por qué una transporta a
La Dimension y otra permite regresar?

4.3.3. Interconexiones

Las subtramas se conectan a través de la bitacora. Por ejemplo, al descubrir
informacion sobre un monstruo, también se revelan pistas sobre la entidad o sobre la
naturaleza de La Dimensién. Cada ruta romantica aporta una pieza diferente del
rompecabezas, incentivando la rejugabilidad para obtener la imagen completa.

4.4. Arcos de los personajes

La seccion Arcos de los personajes se centra en el desarrollo y la transformacioén de los
personajes clave a lo largo del juego.

4.4.1. Arco del protagonista

Nombre: Elegido por Ix jugadorx.

Edad: 21 afios.

Trasfondo: Arquedlogx mexicanx famosx por expediciones exitosas en zonas
prehispanicas y precoloniales. Su habilidad especial es un "aura de misticismo" y una
determinacién inquebrantable para lograr lo que se propone.

Personalidad: Neutra, definida por las elecciones de dialogo del jugadorx.

Objetivo principal: Volver a su tiempo y encontrar el amor.

Transformacion: A lo largo del juego, Ix protagonistx pasa de ser unx forasterx
desorientax a alguien que comprende y se encarifia con La Dimension y sus
habitantes. Su decision final (irse o quedarse) refleja cuanto ha cambiado.

4.4.2. Arco del antagonista

No hay un antagonista directo. La entidad desconocida es una fuerza de fondo,
mencionada en el lore pero nunca personificada. Su "arco" es el misterio que Ix
jugadorx va descubriendo: ;,Qué es? ;Por qué atrapd a los monstruos? ¢ Sigue
presente?



4.4.3. Personajes secundarios

Los 5 monstruos romanceables son los personajes secundarios principales. Cada uno

tiene su propio arco:

Personaje Arco (de monstruo atrapado a ser humano por amor)

Camazotz De arrogante y agresivo a un lider protector y vulnerable.

Nightgaunt De misterioso y sarcastico a un ser profundo y leal.

Gug De timido e inestable a un ser noble y confiado.

Arafia de Pennywise De juguetona y agresiva a una compafiia leal y juguetona pero controlada
Tommyknocker De inocente y torpe a un espiritu guardian puro y amoroso.

4.4 4. Relaciones

Las relaciones entre la protagonista y cada monstruo evolucionan de:

Desconfianza/extrafieza (encuentro inicial) —
Curiosidad/interés (primeras interacciones) —
Afecto incipiente (humanizacion nivel 1-2) —
Conexién profunda (humanizacion nivel 3-4) —

Amor consumado (decision final).

4.5. Perspectiva narrativa

La seccion «Perspectiva narrativa» define el punto de vista y el estilo narrativo a través
de los cuales se transmite la historia al jugador.



4.5.1. Punto de vista

Tercera persona limitada. La camara isométrica sigue a la protagonista, pero la
narrativa se centra en su experiencia y descubrimientos. La jugadora ve el mundo a
través de sus ojos, aunque no hay narracién en primera persona.

4.5.2. Voz narrativa

La bitacora esta escrita en primera persona desde la perspectiva de la protagonista,
con un tono profesional (como anotaciones arqueoldgicas) pero también personal
cuando describe sus sentimientos hacia los personajes.

Ejemplo de entrada en bitacora:

"Hoy encontré a Camazotz en la Zona 2. Sus alas... parecen menos amenazantes que
antes. ; Sera que me estoy acostumbrando? O quizas... ; €l esta cambiando?"

4.5.3. Fiabilidad

La protagonista es una narradora fiable en la bitacora, pero sus interpretaciones de los
monstruos pueden estar sesgadas por sus sentimientos. El lore de la bitacora es
objetivo; las emociones son subjetivas.

4.5.4. Papel del jugador

La jugadora no es un observador pasivo; sus elecciones de dialogo y entrega de
regalos definen la personalidad de la protagonista y determinan qué relaciones se
desarrollan. La protagonista es un "avatar" de la jugadora.

4.6. Tonoy estilo

La seccion «Tono y estilo» establece el ambiente y el enfoque estilistico de la narrativa.

4.6.1. Tono general

El tono es calido, romantico y ligero, con toques de misterio y melancolia. Aunque los
personajes son monstruos y la ambientacion puede ser oscura, la narrativa nunca
busca ser verdaderamente terrorifica. La disonancia cognitiva (ternura + elementos
grotescos) se resuelve en una historia de amor y aceptacion.

4.6.2. Estilo literario

o Dialogos: Coloquiales, cercanos, con personalidades marcadas. Los monstruos
hablan de forma coherente con su caracter (ej. Camazotz usa un tono
dominante, Sisimite habla con ingenuidad).



Bitacora: Estilo mas formal y descriptivo, con terminologia arqueoldgica ligera,
pero salpicado de reflexiones personales.

4.6.3. Lenguaje y diccion

La protagonista usa un espafiol neutro (para facilitar la localizacion).

Los personajes pueden tener dejes o expresiones que reflejen su personalidad,
pero sin llegar a dialectos complejos.

El cantico de la tableta: "Tupd, Ipiranga, Guaratingueta, Ararama"” es una frase
sin traduccion directa, con raices en guarani y portugués, que aporta
autenticidad a la ambientacidn prehispanica.

4.6.4. Influencias culturales e historicas

Culturas prehispanicas: Tupi (Brasil), Azteca (México). Esto se refleja en la
arquitectura de las zonas, los simbolos y algunos nombres (Camazotz es una
deidad maya).

Mitologia universal: Los monstruos estan inspirados en criaturas de diversas
tradiciones (Camazotz: murciélago maya; Nightgaunt: criatura de Lovecraft; Gug:
lovecraftiano; Tommyknocker: duende de la mineria europeo; Arana de
Pennywise: guifio pop).

4.7. Dialogo

La seccion de dialogo abarca como se crean y presentan las conversaciones y las
interacciones dentro del juego.

4.7.1. Directrices para la redaccion de dialogos

Claridad: Los dialogos deben ser faciles de leer en movil (frases cortas,
vocabulario accesible).

Personalidad: Cada monstruo debe tener una voz distintiva (ver 4.7.2).

Impacto en afinidad: Las opciones de dialogo deben tener consecuencias claras
(aunque no explicitas) en la afinidad.

Tono romantico pero no empalagoso: Buscar un equilibrio entre lo dulce y lo
natural.

4.7.2. Voces de los personajes

| Personaje | Forma de hablar | Ejemplo de frase




vacilante, noble cuando se
abre

Camazotz Imperativa, dominante, con | "No esperaba menos de
orgullo alguien que se atreve a
mirarme a los 0jos."
Nightgaunt Sarcastica, criptica, "Oh, ¢otra vez tu? Pensé
misteriosa que los humanos eran
mas... predecibles."
Gug Educado, elegante, "¢ Quieres, hablar? Nadie

quiere hablar
conmigo...puedo ser un
poco exuberante”

Arafia de Pennywise

Juguetona, amenazante en
broma, carifiosa

"¢Jugamos? Te atrapo... o
me atrapas. jMe encanta
este juego!”

Tommyknocker

Inocente, cantarina, pura

"iToc toc! ¢ Quién es? jSoy
yo! Y tengo algo bonito
para ti."

4.7.3. Sistemas de dialogo

o Dialogos ramificados simples: Cada interaccion ofrece 2-3 opciones de

respuesta.

o Opciones etiquetadas implicitamente: Las opciones no muestran el impacto
numeérico en afinidad, pero el tono de la respuesta del personaje da pistas.

o Reencuentros: Al volver a hablar con un personaje tras subir afinidad, los
didlogos reflejan el nuevo nivel de confianza.

4.7.4. Dialogo interactivo

Las elecciones de dialogo afectan:

e La afinidad con el personaje (sube, baja o se mantiene).

e Pequenas variaciones en dialogos futuros (ej. un personaje puede referirse a

algo dicho antes).

4.7.5. Consideraciones de localizacion

El juego se lanzara en espaiiol e inglés. Consideraciones:

e Los didlogos deben traducirse manteniendo la personalidad de cada personaje.




e El cantico de la tableta se mantendra en su forma original (sin traducir) en
ambas versiones.

e Las referencias culturales (Tupi, aztecas) deben ser comprensibles o tener notas
en la bitacora.

4.8. Agencia y elecciones del jugador

La seccion «Agencia y elecciones del jugador» explica como las decisiones del jugador
afectan a la narrativa.

4 .8.1. Puntos de decision

1. Quiz inicial: Determina el primer regalo, orientando sutilmente hacia un
personaje afin.

2. Elecciones de dialogo: En cada interaccion con personajes.
3. Entrega de regalos: Decidir a quién dar cada regalo (limitados a 6 por partida).

4. Orden de exploracién: Aunque las zonas se desbloquean linealmente, la
jugadora puede decidir a qué personaje priorizar en cada zona.

5. Decision final en Zona 6: Quedarse o irse con el personaje de afinidad maxima.
4.8.2. Consecuencias
o Inmediatas: La reaccion del personaje al didlogo o regalo (afinidad +/-).
e Alargo plazo:
o Qué personajes alcanzan niveles mas altos de afinidad.

o Qué zonas adicionales de personajes se desbloquean (solo los
personajes con afinidad suficiente se desplazan).

o Qué final esta disponible (el del personaje con afinidad maxima).

4 .8.3. Ramificaciones

Las decisiones crean caminos que se refuerzan mutuamente. Por ejemplo, si la
jugadora elige opciones que gustan a Camazotz y le da sus regalos favoritos,
Camazotz alcanzara afinidad maxima y su final estara disponible. Los otros personajes
quedaran con afinidad mas baja, pero podran ser priorizados en futuras partidas.

4.8.4. Finales multiples
o 5 personajes x 2 finales = 10 finales.



o Final "irse": La protagonista regresa a su mundo con un recuerdo del personaje
(un objeto, una pluma, una piedra). El personaje permanece en La Dimension,
pero transformado por el amor.

o Final "quedarse": La protagonista elige quedarse en La Dimensién con el
personaje. Viven juntos en la Zona 6 o en el habitat del personaje.
4.8.5. Dilemas morales y éticos

No hay dilemas morales profundos. La decision final (irse o quedarse) es mas
emocional que ética. Sin embargo, la jugadora puede reflexionar sobre si es "correcto”
abandonar su mundo y su tiempo por amor.

4.8.6. Factores de rejugabilidad

¢ 10 finales diferentes.

o Conocer las 5 historias completas (cada personaje revela lore diferente sobre La
Dimension).

o Completar la bitacora al 100% (requiere jugar multiples rutas para descubrir toda
la informacion).

o Ver todas las formas humanizadas de los personajes.

5. Creacion del mundo

5.1. Escenario

La seccion «Escenario» define el entorno general del mundo de tu juego, incluyendo su
atmosfera general, el periodo de tiempo y las caracteristicas fundamentales.

5.1.1. Descripcidn general del mundo

El juego transcurre en "La Dimensiéon" (nombre provisional), un lugar césmico y
ancestral que existe fuera del tiempo y el espacio conocido. Es una dimension paralela,
hogar de criaturas monstruosas que fueron atrapadas alli por una entidad misteriosa.
La dimensién combina elementos de ruinas prehispanicas (templos, piramides,
simbolos) con una atmdsfera cosmica (oscuridad estelar, luces blancas de origen
desconocido, arquitectura imposible).



No es un mundo unificado geograficamente, sino un conjunto de 6

zonas desconectadas entre si, cada una con su propia identidad visual y ambiental. El
acceso entre zonas solo es posible completando los niveles de Geometry Dash, como
si estos fueran portales o pruebas para avanzar.

5.1.2. Epoca

La Dimension existe fuera del tiempo lineal. No tiene una época definida en términos
historicos. Las ruinas y estructuras que contiene son ecos de civilizaciones
prehispanicas (Tupi, Azteca) pero en un estado "congelado” o "idealizado" (no en
ruinas, sino intactas o en un estado de abandono césmico). La protagonista proviene
del siglo XXI, lo que crea un contraste temporal.

5.1.3. Atmdsfera y ambiente

La atmésfera general es de misterio y maravilla cdsmica, con un trasfondo
de melancolia (por los monstruos atrapados) y calidez (por las relaciones que se
forman). No es un mundo hostil, sino un lugar de espera y transformacion.

Cada zona tiene su propia atmésfera (detallada en 5.5).

5.1.4. Estilo estético

o Arquitectura: Mezcla de estilos prehispanicos (piramides truncadas, templos,
estelas, simbolos calendaricos) con elementos cosmicos (geometrias
imposibles, materiales que parecen piedra, pero brillan con luz propia).

¢ lluminacién: Predominan las sombras y la oscuridad, pero siempre hay una
fuente de luz blanca y "espacial" que ilumina las zonas sin una fuente clara.

o Vegetacion: Presente solo en Zona 3 (selvatica), pero con un tono oscuro y
enredado.

o Seres: Los monstruos son chibi y adorables, creando disonancia con el entorno.

5.2. Historia y tradiciones

La seccion Historia y tradiciones profundiza en los antecedentes del mundo de tu juego.

5.2.1. Mito de la creacion o historia del origen

(PENDIENTE: No se ha definido el origen de La Dimensién. ¢ Siempre existi6? ¢ Fue
creada por la entidad? ¢ Es una prisién c6smica? Se recomienda definir un origen para
dar mas profundidad al lore.)



5.2.2. Cronologia de los acontecimientos mas importantes

1.
2.

~

La Dimensién existe (origen desconocido).

La entidad (sin nombre) atrapa a criaturas de diferentes mitologias y realidades,
confinandolas en La Dimension. Se desconoce el motivo.

Los monstruos pasan una cantidad indefinida de tiempo en soledad, anhelando
libertad o conexion.

La protagonista encuentra una tableta en unas ruinas del Amazonas y es
transportada a La Dimensién.

La protagonista conoce a los monstruos y comienza a relacionarse con ellos.

La protagonista completa niveles, descubre zonas y aumenta la afinidad,
"humanizando" a los monstruos.

La protagonista llega a la Zona 6 y decide su final.

5.2.3. Conflictos historicos

El unico conflicto histérico es el confinamiento de los monstruos por parte de la entidad.
No hay registro de rebeliones o guerras; los monstruos simplemente han existido en
espera.

5.2.4. Figuras legendarias y héroes

La entidad: Figura temida y misteriosa, mencionada en el lore pero nunca vista.
No es un antagonista activo, sino una fuerza de fondo.

Los monstruos mismos: Para ellos mismos, no son héroes, sino prisioneros.
Para la protagonista, se convierten en figuras de interés romantico.

5.2.5. Mitos y leyendas culturales

La Dimension contiene ecos de mitologias reales:

Camazotz: Deidad maya murciélago asociada con la noche y la muerte.
Sisimite: Criptido de la mitologia centroamericana, similar a un pie grande.
Tupéa: Deidad guarani del trueno (mencionada en el cantico de la tableta).

Elementos aztecas: En Zona 2, con referencias a sacrificios humanos y simbolos
calendaricos.

Estos elementos no son "reales" dentro de La Dimension, sino que los monstruos y las
estructuras estan inspirados en ellos.



5.3. Reglas y sistemas del mundo

La seccion Reglas y sistemas del mundo describe las leyes fundamentales que rigen el
mundo de tu juego.

5.3.1. Leyes fisicas

e Lagravedady la fisica funcionan de manera similar a la Tierra (para que los
niveles Geometry Dash sean jugables).

e No hay ciclo de dia/noche; la iluminacion es constante en cada zona (excepto
por la fuente de luz misteriosa).

e Eltiempo no pasa de forma lineal (la protagonista no envejece, los monstruos
han estado alli indefinidamente).
5.3.2. Elementos sobrenaturales
o La tableta: Objeto magico que permite viajar entre dimensiones. Su cantico

("Tupa, Ipiranga, Guaratingueta, Ararama") es necesario para activarla.

o La humanizacién: El amor y la afinidad tienen un efecto fisico real sobre los
monstruos, transformandolos progresivamente en humanos.

o La entidad: Fuerza sobrenatural de naturaleza desconocida, capaz de atrapar
criaturas en La Dimension.
5.3.3. Tiempo y espacio

e La Dimensioén existe fuera del tiempo lineal. La protagonista puede pasar lo que
siente como dias o semanas alli, pero al regresar a su mundo, posiblemente no
haya pasado tiempo (o haya pasado muy poco).

e Las zonas no estan conectadas geograficamente; se accede a ellas mediante
portales (los niveles Geometry Dash).

5.4. Facciones y culturas
La seccion Facciones y culturas explora las diferentes sociedades, culturas y grupos
dentro del mundo de tu juego.

5.4.1. Facciones principales

No hay facciones organizadas. Los 7 monstruos son individuos aislados, cada uno en
su propia zona o desplazandose segun la afinidad. No forman grupos ni alianzas.



5.4.2. Culturas y sociedades

No hay sociedad. Los monstruos no interactuan entre si (o al menos no se muestra).
Cada uno tiene su propia personalidad y costumbres individuales, pero no conforman
una cultura compartida.

5.4.3. Estructuras politicas

No aplica.

5.4.4. Religiones y sistemas de creencias

e La entidad: Algunos monstruos pueden mencionarla con temor o respeto, pero
no la adoran.

o Ecos de religiones reales: Las estructuras prehispanicas sugieren que en algun
momento hubo creencias asociadas a esos lugares, pero actualmente estan
vacias de culto.

5.4.5. Idiomas y comunicacion

e Los monstruos hablan el mismo idioma que la protagonista (espafiol/inglés
segun localizacion), lo que sugiere que La Dimension permite la comunicacion
universal.

e El cantico de la tableta esta en una mezcla de guarani y portugués, pero es una
frase fija sin traduccion.
5.4.6. Relaciones y tensiones
No hay relaciones entre monstruos. La unica relacion relevante es la que la
protagonista establece con cada uno individualmente.
5.5. Geografia y entornos
La seccion Geografia y entornos proporciona informacion detallada sobre los paisajes
fisicos de tu mundo.
5.5.1. Descripcion general del mapa del mundo

La Dimension esta compuesta por 6 zonas, cada una con una tematica unica. No hay
un mapa continuo; las zonas son areas cerradas a las que se accede mediante portales
(niveles Geometry Dash). Se puede viajar entre zonas ya desbloqueadas libremente.
5.5.2. Continentes y regiones

No aplica. Las zonas son independientes.



5.5.3. Clima y patrones meteorologicos

No hay clima variable. Cada zona tiene condiciones ambientales estaticas:

Zona

Zona 1 - Templo Césmico

Zona 2 - Caverna de Sangre

Clima/Ambiente

Aire seco y fresco, iluminacion blanca constante de origen
desconocido.

Humedo, oscuro, con goteras y formaciones rocosas. Globos rojo
flotantes.

Zona 3 - Ruinas Selvaticas Humedo, vegetacion densa, sonidos de fauna (no hostil).

Zona 4 - Castillo en la

Frio, seco, oscuridad total excepto por luces del castillo.

Oscuridad
Zona 5 - Desierto de cristales Calor extremo, seco, sol resplandeciente que no se pone.
Zona 6 - Luz Césmica Total Atmosfera etérea, sin gravedad aparente, todo es luz blanca.

5.5.4. Ecosistemas y fauna

Zona 1: Sin fauna.
Zona 2: Sin fauna (solo formaciones rocosas y sangre en paredes).

Zona 3: Vegetacion (maleza, enredaderas, arboles), posiblemente pequeios
animales. (aves, insectos).

Zona 4: Sin fauna.
Zona 5: Cuerpos (no hostiles, decorativos).

Zona 6: Sin fauna.

5.5.5. Recursos naturales

No hay recursos en el sentido de supervivencia. Los Unicos "recursos” son los regalos,
que la protagonista obtiene al completar niveles, no del entorno.



5.5.6. Riesgos medioambientales

No hay riesgos mortales. Los niveles de plataformas ritmicas tienen obstaculos, pero
en la exploracion no hay peligro fisico.

5.6. Economia y comercio
La seccion Economia y comercio describe los sistemas econémicos de tu mundo.

5.6.1. Sistemas econdmicos

No hay economia en La Dimension. Los monstruos no comercian ni producen bienes.

5.6.2. Moneda y bienes comerciales

No aplica.

5.6.3. Rutas y redes comerciales

No aplica.

5.6.4. Gremios y organizaciones mercantiles

No aplica.

5.6.5. Oferta y demanda

No aplica.

5.6.6. Mercados negros y comercio ilegal

No aplica.

5.7. Tecnologia y magia

La seccion Tecnologia y magia se centra en los avances tecnoldgicos y los elementos
magicos de tu mundo.

5.7.1. Nivel tecnoldgico

La Dimension no tiene tecnologia en el sentido humano. Las estructuras son de piedra,
talladas con simbolos, pero no hay maquinaria ni herramientas avanzadas. La "magia"
(la tableta, la entidad) es el equivalente a la tecnologia en este mundo.

5.7.2. Integracion de la magia
La magia esta presente en:
o La tableta: Permite viajar entre dimensiones.

o La humanizacion: Fenomeno magico desencadenado por el afecto.



o La entidad: Ser de naturaleza magica/césmica.

o Los niveles de plataformas ritmicas : Podrian interpretarse como "pruebas
magicas" que la protagonista debe superar para avanzar.

5.7.3. Innovaciones tecnoldgicas

No aplica.

5.7.4. Escuelas y disciplinas magicas

No hay escuelas. La magia es un fendémeno inexplicado.

5.7.5. Dinamica entre ciencia y magia

No aplica. No hay ciencia en La Dimensién.

5.7.6. Artefactos y objetos magicos

o Tableta de llegada: La que encuentra la protagonista en el Amazonas, la
transporta a La Dimension.

o Tableta de regreso: La que le proporciona el personaje romanceable en la Zona

6 para volver a casa.

o (PENDIENTE: ;Hay otros objetos magicos en las zonas? ¢ O solo las tabletas?)

5.8. Lugares emblematicos y ubicaciones clave

La seccion Lugares emblematicos y ubicaciones clave destaca los lugares importantes

de tu mundo.

5.8.1. Capitales y ciudades importantes
No hay.

5.8.2. Lugares historicos

Toda La Dimension es, en cierto sentido, un "lugar histérico", ya que contiene ecos de

civilizaciones antiguas. Especificamente:

e Zona 1: Templo principal, donde la protagonista llega y conoce a los monstruos.

e Zona 2: Caverna con simbolos aztecas, posiblemente un lugar de sacrificios en

su origen.

e Zona 3: Ruinas cubiertas de maleza, con una casa de ramas y piedras en el
centro.

e Zona 4: Castillo en mitad de la nada.



e Zona 5: Ruinas enterradas en el desierto, con cuerpos cristales provenientes del
suelo.

e Zona 6: El "corazon" de La Dimension, lugar de luz y decision final.
5.8.3. Maravillas naturales

o Zona 2: Estalactitas y estalagmitas.

e Zona 3: El lago pequefio.

e Zona 5: El sol que nunca se pone.

5.8.4. Mazmorras y zonas de aventura

Las zonas en si mismas son las "mazmorras" o areas de exploracion. No hay
mazmorras separadas.

5.8.5. Lugares sagrados y prohibidos
e Zona 2: Por los simbolos de sacrificio, podria considerarse sagrado o prohibido.
e Zona 6: El lugar mas sagrado, solo accesible con afinidad maxima.

5.8.6. Mapas y elementos visuales

(PENDIENTE: Se adjuntaran mapas conceptuales de cada zona cuando la direccién
artistica esté mas avanzada.)

Resumen de PENDIENTES en Seccién 5:

1. 5.2.1: Definir el origen de La Dimensién (¢jcreada por la entidad? 4 siempre
existio?).

2. 5.7.6: Decidir si hay otros objetos magicos ademas de las tabletas.

3. 5.8.6: Mapas conceptuales pendientes de direccion artistica.

6. Personajes

6.1. Personajes principales

La seccion Personajes principales ofrece perfiles completos de los personajes
principales de tu juego.



6.1.1. Protagonista

Atributo

Nombre

Edad

Ocupacion

Nacionalidad

Personalidad

Habilidad
especial

Objetivo
principal

Apariencia

Trasfondo

Detalle

Elegido por la jugadora

21 anos

Arquedloga famosa, especializada en expediciones en zonas prehispanicas y
precoloniales del territorio mexicano

Mexicana

Neutra, definida por las elecciones de didlogo de la jugadora

Aura de misticismo y determinacién inquebrantable para lograr lo que se
propone

Volver a su tiempo y encontrar el amor

(PENDIENTE: Disefio por definir)

Ha tenido expediciones exitosas que la han hecho famosa en el ambito
arqueoldgico. Durante una exploracidon en el Amazonas, queda varada por una
tormenta, se refugia en unas ruinas y encuentra una tableta que la transporta

a La Dimension.

6.1.2. Otros personajes principales

Los 5 monstruos romanceables son los otros personajes principales. A continuacion,

sus perfiles basicos.

La informacion de apariencia visual esta PENDIENTE de direccion artistica.



Personaje

Camazotz

Nightgaunt

Gug

Arafa de
Pennywise

Tommyknocker

6.2. Personajes secundarios

Personalidad

Arrogante,
dominante,
agresivo

Misterioso,
arrogante,
sarcastico

Timido, noble,
inestable

Juguetona,
sarcastica,
agresiva

Juguetdn,
torpe, inocente

Nivel 1
(Monstruo)

(PENDIENTE)

(PENDIENTE)

(PENDIENTE)

(PENDIENTE)

(PENDIENTE)

Nivel 4
(Humaniz
ado)

(PENDIE
NTE)

(PENDIE
NTE)

(PENDIE
NTE)

(PENDIE
NTE)

(PENDIE
NTE)

Zona de
habitat

Zona 2
(Caverna
de sangre)

Zona 4
(Castillo en
oscuridad)

Zona 3
(Ruinas
selvaticas)

Zona 2
(Caverna
de sangre)

Zona 3
(Ruinas
selvaticas)

La seccion Personajes secundarios se centra en los personajes secundarios que
interactuan con los personajes principales o les ayudan.

No hay personajes secundarios mas alla de los 5 monstruos romanceables y la
protagonista. La entidad es mencionada en el lore pero no aparece como personaje

interactuable.

6.3. Antagonistas

La seccion Antagonistas detalla los villanos o fuerzas opuestas de tu juego.



6.3.1. Antagonista principal

No hay un antagonista principal con presencia fisica. La entidad desconocida es una
fuerza de fondo:

Atributo Detalle
Nombre La Entidad (nombre provisional)
Naturaleza Fuerza césmica de origen desconocido

Desconocida. Atrapé a los monstruos en La Dimensién por

Motivacion .
razones que nunca se explican completamente
. No interactua directamente.
Relaciéon con . . , oy .
. Su existencia se descubre a través del lore en la bitdcora y menciones
protagonista .
ocasionales de los monstruos
Aparicién Nunca aparece visualmente. Solo se menciona en textos y dialogos

6.3.2. Antagonistas secundarios
No hay.

6.4. Rasgos de caracter y personalidades

La seccion Rasgos de caracter y personalidades explora la composiciéon psicoldgica de
todos los personajes clave.

6.4.1. Perfiles de rasgos

Personaje Fortaleza | Debilidades Miedos Deseos Peculiaridades
S

Camazotz Lider Arrogante, Sonidos fuertes, | Ser respetado | Transfondo de
natural, agresivo, le perder el control | y amado cultura azteca
protector, | cuesta mostrar genuinamente
decidido | vulnerabilidad a pesar de su

apariencia

Nightgaunt Inteligent | Sarcastico, La intimidad Encontrar a No tiene rostro
e, distante, criptico | emocional, ser | alguien que lo | (en forma
observad vulnerable, la entienda sin monstruosa),
or, leal luz. palabras pero su

expresion se




cuando transmite por
confia lenguaje
corporal

Gug Noble, Timido, El rechazo, no Ser amado a Habla en voz
leal, inseguro, ser aceptado pesar de su baja,
profundo | inestable apariencia tartamudea al
cuando emocionalmente principio
confia

Arafia de Jugueton | Sarcastica, El aburrimiento, | Tener con Deja pequefos

Pennywise a, agresiva, puede | que no jueguen | quien jugar regalos (globos,
carifiosa | ser intimidante con ella siempre cuerdas) a
(asu sin querer quien le gusta
manera),
protector
a

Tommyknocker | Puro, Torpe, La oscuridad, Hacer amigos | Siempre
inocente, | demasiado estar solo y cantar anuncia su
siempre confiado, se llegada con un
alegre pierde "iToc toc!"

facilmente

6.4.2. Perfiles psicoldgicos

e Camazotz: Orgullo como mecanismo de defensa. En el fondo, teme no ser digno

de amor.

o Nightgaunt: El sarcasmo y el misterio son murallas para evitar ser herido.

e Gug: Ansiedad social producto del aislamiento prolongado.

o Arafia de Pennywise: La agresividad es juego; no comprende bien los limites

sociales.

o Tommyknocker: Puro porque nunca ha aprendido a desconfiar.

6.4.3. Arcos de desarrollo

Ver seccidn 4.4.3. La transformacion de cada monstruo sigue la progresion de afinidad:

¢ Nivel 1: Conocimiento, desconfianza mutua.

e Nivel 2: Aparicién de confianza, primeros cambios visuales.

¢ Nivel 3: Conexion emocional, humanizacién avanzada.

¢ Nivel 4: Aceptacion plena, forma humanoide completa.




6.5. Relaciones y dinamicas

La seccion Relaciones y dinamicas describe como se relacionan los personajes entre
Si.

6.5.1. Matriz de relaciones

Personaje Relacion con protagonista Relacion con otros monstruos
Camazotz De dominante a protector No se explora
amoroso
Nightgaunt De distante a confidente No se explora
Gug De timido a noble amante No se explora
Arafa de Pennywise De agresiva juguetona a No se explora
compafiera
Tommyknocker De inocente a amor puro No se explora

6.5.2. Relaciones clave

La unica relacion clave es la que la protagonista establece con el personaje que elija
para su ruta. Las demas quedan en segundo plano.

6.5.3. Interacciones entre personajes

Solo hay interacciones protagonista-monstruo.
6.5.4. Impacto en la historia
La relacion elegida determina:

e Qué fragmentos de lore se descubren (cada monstruo revela informacién
diferente sobre La Dimension y la entidad).

e Qué final esta disponible.

e Qué transformaciones visuales se ven.

6.5.5. Desarrollo de las relaciones
Ver4.44y6.4.3.

Resumen de PENDIENTES en Seccién 6:
1. 6.1.1: Disefo de la protagonista (apariencia visual).

2. 6.1.2: Disefio de los 5 monstruos en sus 4 etapas de humanizacién (apariencia
visual).

3. 6.4.1: Completar cualquier rasgo adicional que se desee para cada personaje.



7. Disefno de niveles

7.1. Objetivos del nivel

La seccion Objetivos del nivel describe las metas y objetivos especificos que el jugador
debe alcanzar en cada nivel para avanzar.

7.1.1. Descripcion general del nivel

Cada nivel es una fase de plataformas ritmicas estilo Geometry Dash que la
protagonista debe superar para desbloquear una nueva zona de exploracion. Los
niveles estan tematicamente vinculados a la zona que desbloquean y aumentan en
duracion y dificultad progresivamente.

Hay 5 niveles en total, correspondientes a las 5 primeras zonas. El acceso a la Zona 6
(final) requiere completar el Nivel 5 y tener afinidad maxima con al menos un personaje.

7.1.2. Objetivos principales
e Completar el nivel sin chocar contra obstaculos.
e Llegar al final del recorrido para desbloquear la siguiente zona.

7.1.3. Objetivos secundarios

No hay objetivos secundarios dentro de los niveles. Sin embargo, al completar un nivel,
la jugadora obtiene 1 regalo a su eleccién, que es un recurso clave para el romance.

7.1.4. Condiciones de éxito y fracaso

Resultado Condicién
Exito Llegar al final del nivel sin colisionar con ningun obstaculo
Fracaso Chocar con un obstaculo (reinicio automatico desde el principio del nivel)

No hay limite de intentos. La jugadora puede reintentar el nivel tantas veces como sea
necesario.

7.1.5. Resultados del aprendizaje

o Nivel 1: Ensefia la mecanica basica de salto y los obstaculos simples (bloques,
pozos).

¢ Nivel 2: Introduce obstaculos moviles y cambios de ritmo.



o Nivel 3: Combina obstaculos anteriores con nuevos elementos (por ejemplo,
plataformas que desaparecen).

o Nivel 4: Ahade secciones con sincronizacion musical mas compleja.

o Nivel 5: Integra todos los elementos anteriores al maximo nivel de dificultad.

7.2. Diseno y estructura

La seccion Disefio y estructura proporciona informacion detallada sobre el disefio fisico
y la disposicion arquitectonica de cada nivel.

7.2.1. Mapa del nivel

Cada nivel es un recorrido lineal en 2D de izquierda a derecha. La protagonista corre
automaticamente, y la jugadora controla el salto. No hay mapas ramificados ni secretos
dentro de los niveles.

(PENDIENTE: Se adjuntaran bocetos de los niveles cuando la direccién artistica esté
avanzada.)

7.2.2. Diseno espacial

Los niveles estan disefiados con una tematica visual acorde a la zona que

desbloquean:
Nivel Zona que desbloquea Tematica visual del nivel
Nivel 1 Zona 2 (Caverna de Fondo de templo césmico
sangre) con transicion a elementos
de caverna (rocas,
sombras)

Nivel 2 Zona 3 (Ruinas selvaticas) | Fondo de caverna con
sangre que da paso a
vegetacion y ruinas
cubiertas de maleza

Nivel 3 Zona 4 (Castillo en Fondo selvatico que se

oscuridad) oscurece progresivamente
hasta un castillo en la nada

Nivel 4 Zona 5 (Desierto de Fondo de castillo que se

cristales) desvanece en un desierto
arido con cristales

Nivel 5 Zona 6 (Luz cosmica total, | Fondo desértico que se

con afinidad) transforma en luz blanca
césmica




7.2.3. Flujo de navegacion

El flujo es siempre de izquierda a derecha, con la camara siguiendo al personaje. No
hay caminos alternativos.

7.2.4. Transiciones de nivel

Los niveles se acceden desde las zonas de exploracidon. Al completar un nivel, la
pantalla muestra un mensaje de "Zona desbloqueada" y la jugadora regresa
automaticamente a la zona de exploracién con la nueva area disponible.

7.2.5. Escala y dimensiones
e Duracién: Cada nivel dura entre 1 y 2 minutos, aumentando progresivamente.

e Longitud: La longitud en pixeles/tiles es consistente con la duracion y la
velocidad de desplazamiento.

7.3. Flujo del juego

La seccion Flujo del juego describe la secuencia de eventos e interacciones que el
jugador experimentara a lo largo del nivel.

7.3.1. Secuencia de eventos

1. Lajugadora inicia el nivel desde un portal o punto de entrada en la zona de
exploracion.

Comienza la musica y el personaje corre automaticamente.
Aparecen obstaculos sincronizados con el ritmo musical.
La jugadora debe saltar en el momento preciso para evitarlos.

Al llegar al final, el nivel se completa y se muestra una animacién de éxito.

o a0 &~ w b

La jugadora regresa a la exploracion con la nueva zona desbloqueada y recibe
un regalo.

7.3.2. Acciones e interacciones del jugador
o Unica accién: Tocar la pantalla (mévil) o presionar espacio/clic (PC) para saltar.
e No hay otras interacciones durante el nivel.

7.3.3. Ubicacion de enemigos y PNJ

No hay enemigos ni PNJ dentro de los niveles. Solo obstaculos.



7.3.4. Integracién de acertijos y desafios

Los desafios son puramente mecanicos (salto preciso, sincronizaciéon). No hay acertijos
de logica.

7.3.5. Scripting y desencadenantes
e El nivel se inicia al interactuar con el portal.
e Al completar el nivel, se activa el desbloqueo de la zona y la entrega del regalo.
e Silajugadora falla, se reinicia automaticamente sin penalizacion.
7.3.6. Comentarios y recompensas
o Visual: El personaje brilla o emite particulas al completar el nivel.
¢ Auditiva: Fanfarria de éxito.

e Recompensa: 1 regalo a eleccion (aparece una interfaz para seleccionar entre
los disponibles) y la nueva zona se marca como accesible en el mapa.

7.4. Ritmo y dificultad

La seccién Ritmo y dificultad analiza cdmo se distribuyen los retos a lo largo del nivel
para mantener el interés sin abrumar al jugador.

7.4.1. Curva de dificultad

D . leii
Nivel uracion Complejida Nuevos elementos
aprox. d
Nivel . . s .
1 1 minuto Baja Bloques estaticos, pozos simples
Nivel . . . . . . .
2 1min15s Media-baja Obstaculos moviles, cambios de ritmo
Nivel . . . .
3 1min30s Media Plataformas que desaparecen, secciones mas densas
Nivel inaci obstaculos, sincronizaciéon musical
° 1min45s Media-alta Combinaciones de

4 exigente



Duracién Complejida

Nivel Nuevos elementos

aprox. d
Nivel . ., N - .
5 2 minutos Alta Integracién de todo lo anterior, ritmo rapido y complejo

7.4.2. Tension y liberacion

Los niveles estan disefiados con momentos de alta densidad de obstaculos seguidos
de breves secciones de descanso (zonas sin obstaculos) para permitir a la jugadora
recuperarse. La musica marca estos ritmos.

7.4.3. Asignacion de recursos

No hay recursos dentro de los niveles (vidas, power-ups). La unica "recompensa" es
externa (regalo al completar).

7.4.4. Puntos de control y puntos de guardado
No hay checkpoints ,un fallo reinicia el nivel desde el principio.

(PENDIENTE: En modo facil, se podrian incluir checkpoints intermedios para facilitar la
progresién a jugadoras menos habilidosas.)

7.4.5. Elementos de dificultad adaptativa

No hay dificultad adaptativa. La dificultad es fija por nivel.

7.5. Elementos interactivos y peligros

La seccion Elementos interactivos y peligros detalla los objetos y las caracteristicas del
entorno dentro del nivel.

7.5.1. Objetos interactivos

Dentro de los niveles, no hay objetos interactivos mas alla de los obstaculos (que se
deben evitar). El unico "objeto" es el portal de inicio y el punto final.

7.5.2. Peligros ambientales
o Bloques estaticos: Paredes que sobresalen del suelo o techo.
e Pozos: Huecos que requieren salto preciso.

o Obstaculos méviles: Plataformas o bloques que se desplazan
vertical/horizontalmente.



o Plataformas que desaparecen: Superficies que se desvanecen tras un breve
tiempo.

¢ Picos: Obstaculos punzantes en suelo o techo.

7.5.3. Elementos dinamicos

La musica y los obstaculos estan sincronizados. Los obstaculos aparecen al ritmo de la
percusiéon o melodia.

7.5.4. Interacciones con PNJ

No aplica.

7.5.5. Interacciones basadas en la fisica

La fisica es simple: gravedad constante, salto con arco predecible. No hay
interacciones fisicas complejas.

7.6. Progresion y desbloqueables

La seccion Progresion y desbloqueables explica cémo el nivel contribuye al avance
general del jugador en el juego.

7.6.1. Desbloqueo de habilidades y destrezas

No se desbloquean nuevas habilidades. La mejora es la destreza real de la jugadora.
7.6.2. Acceso a nuevas areas
Cada nivel completado desbloquea una nueva zona de exploracion:

e Nivel 1 —» Zona 2

e Nivel 2 - Zona 3

e Nivel 3 —» Zona 4

e Nivel4 —» Zona 5

e Nivel 5 + afinidad maxima — Zona 6

7.6.3. Objetos coleccionables y secretos

No hay objetos coleccionables dentro de los niveles. Los regalos se obtienen al
completar el nivel, no durante.



7.6.4. Criterios de logro

No aplica

7.6.5. Recompensas por progresion

e 1 regalo por nivel completado.
e Desbloqueo de zona.

e Avance en la historia y posibilidad de nuevos encuentros con personajes.

7.6.6. Ramificaciones

No hay ramificaciones dentro de los niveles. Son lineales.

7.7. Narrativa ambiental

La seccion Narrativa ambiental se centra en como el disefio del nivel transmite
elementos narrativos y contexto sin una exposicion explicita.

7.7.1. Elementos visuales de la historia

o Nivel 1: Al inicio, el fondo muestra el templo césmico de Zona 1; al avanzar, se
introducen elementos de la Zona 2 (rocas, sombras rojizas), anticipando la
siguiente zona.

o Nivel 2: Transicién de sangre y oscuridad a vegetacion, reflejando el cambio
narrativo hacia zonas mas "naturales”.

o Nivel 3: La selva da paso a la oscuridad total y un castillo, insinuando el misterio
de Zona 4.

o Nivel 4: El castillo se desvanece en un desierto con cristales, preparando el
horror estético de Zona 5.

o Nivel 5: El desierto se disuelve en luz, simbolizando la trascendencia y la
resolucion.
7.7.2. Pistas contextuales
Los cambios de fondo y la musica anticipan la atmosfera de la siguiente zona,
preparando emocionalmente a la jugadora.
7.7.3. Presagios

e Los globos rojos de Zona 2 podrian aparecer fugazmente en el fondo del Nivel 1
como adelanto.



e Siluetas de cuerpos en el Nivel 4 anticipan Zona 5.

7.7.4. Acontecimientos de fondo

El fondo evoluciona dinamicamente durante el nivel, contando una "microhistoria" de
transicion entre zonas.

7.7.5. Senales de audio

La musica de cada nivel incorpora elementos de la zona actual y la siguiente, creando
una continuidad sonora.

7.7.6. Integracién con la narrativa principal

Los niveles representan el "viaje" de la protagonista a través de La Dimension. Cada
nivel superado es un paso mas hacia el corazéon del misterio y hacia el romance.

7.8. Disefo visual y de audio

La seccion Disefio visual y de audio describe los elementos estéticos del nivel.

7.8.1. Tema visual

Cada nivel tiene un tema visual que fusiona la zona de origen y la zona destino:

Nivel Tema visual

Nivel 1 Templo cosmico — Caverna de sangre

Nivel 2 Caverna de sangre — Ruinas selvaticas
Nivel 3 Ruinas selvaticas — Castillo en oscuridad
Nivel 4 Castillo en oscuridad — Desierto de cristales
Nivel 5 Desierto de cristales— Luz cosmica total

7.8.2. Diseno de iluminacion

o Nivel 1: Luz blanca césmica que se va oscureciendo.

¢ Nivel 2: Predominio de sombras con destellos rojos.



o Nivel 3: Oscuridad con rayos de luz que penetran la maleza.
¢ Nivel 4: Oscuridad casi total, iluminada tenuemente por el castillo.

o Nivel 5: Luz abrasadora del desierto que transiciona a luz blanca pura.

7.8.3. Uso de texturas y materiales

¢ Nivel 1: Piedra tallada, simbolos prehispanicos brillantes.
¢ Nivel 2: Roca humeda, sangre seca, formaciones de estalactitas.
o Nivel 3: Tierra, maleza, madera, piedra cubierta de musgo.
o Nivel 4: Piedra oscura del castillo, texturas géticas.
o Nivel 5: Arena, huesos, telas desgarradas.
7.8.4. Efectos especiales
e Particulas de luz al completar el nivel.
e Destellos al sincronizar saltos con la musica (opcional, feedback visual).

e Sangre goteando en Nivel 2 (efecto de fondo).

7.8.5. Diseno de sonido

o Mudsica: Pista Unica por nivel, que combina elementos de la zona anterior y la
siguiente. Instrumentos prehispanicos (flautas, tambores) mezclados con
sintetizadores cosmicos.

o Efectos: Sonido de salto, sonido de colisién (reinicio), fanfarria de victoria.

o Ambiente: Sonidos de fondo segun la zona (gotas de agua en Nivel 2, viento en
Nivel 5, etc.).

Resumen de PENDIENTES en Seccion 7:

1. 7.2.1: Bocetos de los niveles (pendientes de direccion artistica).



8. Diseno de Ul y UX

8.1. Elementos basicos de la interfaz de usuario

La seccion Elementos basicos de la interfaz de usuario detalla los componentes
fundamentales de la interfaz de usuario que son esenciales para el juego.

8.1.1. Estilo visual y tema

La interfaz seguira la estética creepy-cute del juego:

Tipografia: Fuentes legibles, con un estilo ligeramente irregular o "manuscrito”
para la bitacora, y mas limpia para los menus.

Iconos: Disefios chibi, con bordes suaves y colores de la paleta establecida
(tonos tierra, rojos, negros, blancos).

Fondos de menu: Texturas que evocan piedra antigua, pergamino o elementos
cosmicos (estrellas, nebulosas).

Botones: Con formas organicas (redondeadas) y pequeios detalles como ojitos
o simbolos prehispanicos.

8.1.2. Componentes de la interfaz de usuario

Botones: Redondeados, con efecto hover (brillo o escala).

Iconos: Inventario (mochila), bitacora (libro), mapa (brujula/glifo), regalos (caja
de regalo).

Barras de progreso: Para afinidad (corazones o barras con motivos
prehispanicos).

Ventanas modales: Para didlogos, menus de pausa y seleccion de regalos.

8.1.3. Diserios de pantalla

Pantalla de titulo: Logo del juego, fondo artistico de La Dimension, opciones:
Nueva partida, Continuar, Ajustes, Créditos, Salir.

Pantalla de exploracién: La vista isométrica con el HUD superpuesto.

Pantalla de nivel Geometry Dash: Vista 2D con el HUD minimo (solo botén de
pausa).

Pantalla de inventario: Cuadricula o lista de regalos obtenidos.

Pantalla de bitacora: Dos pestainas (Tutoriales / Historia-Lore).



8.1.4. Animacion y transiciones

e Transiciones suaves entre menus (fundidos o deslizamientos).
e Animaciones de botones al pasar el cursor (hover).
e Efectos de particulas al abrir la bitacora o el inventario.

e Transicion entre exploracion y nivel de Platrformas ritmico : la pantalla se
oscurece y aparece el nivel.

8.1.5. Indicadores de respuesta

e Los botones cambian de color o escala al ser presionados.
e Al seleccionar un objeto en inventario, se resalta.
e Al entregar un regalo, aparece una breve animacién de confirmacion.

8.2. Flujo de la experiencia de usuario

La seccion Flujo de la experiencia de usuario describe el recorrido del usuario por la
interfaz del juego.

8.2.1. Mapeo del recorrido del usuario
2 Wireframe.pdf

8.2.2. Disefno de interaccion

o Exploracion: Clic/toque en el suelo para mover(controles WASD/joystick virtual),
clic/toque en personajes u objetos para interactuar.

¢ Niveles GD: Un solo botdon/toque para saltar.
o Menus: Navegacion por pestafias y botones.
8.2.3. Experiencia de incorporacion
o Primera partida: Quiz inicial para determinar el primer regalo.

o Tutoriales: Accesibles desde la bitacora (pestafna "Tutoriales") y mediante tooltips
emergentes la primera vez que se accede a cada mecanica.

o Tooltips: Aparecen al iniciar el juego: "Mueve a la protagonista con WASD",
"Interactua con los personajes”, etc.


https://drive.google.com/file/d/1xGpJ6FsTDNLMLlORVyZSE2qmx9R5J_xN/view?usp=sharing

8.2.4. Diagramas de flujo y esquemas
2 Wireframe.pdf , & Diagrama de clases.pdf , & Tabla de estado de sistema.pdf

(PENDIENTE: Se adjuntaran mas wireframes y diagramas de flujo detallados en la fase
de disefio de Ul.)

8.3. Menus y navegacion

La seccion Menus y navegacion se centra en el disefio y la funcionalidad de los menus
y los sistemas de navegacion del juego.

8.3.1. Menu principal
o Nueva partida: Inicia el juego desde el principio (con quiz).
o Continuar: Carga la partida guardada mas reciente.
o Ajustes: Volumen, idioma, accesibilidad.
e Créditos: Equipo de desarrollo.
o Salir: Cierra el juego.
8.3.2. Menu de pausa
Accesible durante la exploracién (botén en HUD o tecla ESC). Opciones:
o Continuar: Regresa al juego.
e Ajustes: Volumen, idioma, accesibilidad.
o Guardar partida: Guarda el progreso actual.
o Salir al menu principal.
8.3.3. Menu de configuracion
o Volumen: Deslizadores independientes para musica y efectos de sonido.
e lIdioma: Seleccion entre espafriol e inglés.

o Accesibilidad: Tamafo de texto (pequefio/mediano/grande), modo facil para
niveles (checkpoints).
8.3.4. Pantallas de inventario y equipamiento

o Inventario: Muestra los regalos obtenidos (hasta 6 por partida). Cada regalo
tiene un icono y una breve descripcion.


https://drive.google.com/file/d/1xGpJ6FsTDNLMLlORVyZSE2qmx9R5J_xN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1e4xA1sXjjyl8cEeznAu7_ZqP8Bv5qBbH/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HQmXfMi97YYTqxN0ihJn00B1_9k6P83d/view?usp=sharing

o Entrega de regalos: Al interactuar con un personaje, si se tiene un regalo en
inventario, aparece la opcion "Entregar regalo". Se abre una ventana con los
regalos disponibles para seleccionar.

8.3.5. Mapas y registros de misiones

e Mapa: Pequefio mapa en la esquina inferior izquierda durante la exploracion.
Muestra:

o Lazona actual.
o Los puntos de acceso a otras zonas (ya desbloqueadas).
o lconos de personajes (si estan en la zona actual).

o Bitacora: Pestaria de "Historia/Lore" muestra los descubrimientos ordenados por
zona o cronologicamente.

8.3.6. Pantallas de guardar/cargar

o Guardado automatico: Al completar un nivel o al salir del juego, se guarda
automaticamente.

e Guardado manual: Desde el menu de pausa.

o Cargar partida: Desde el menu principal, muestra las partidas guardadas con
informacion basica (zona actual, tiempo jugado, personaje con mayor afinidad).

8.3.7. Controles de navegacién por los menus

e PC: Raton para clic en botones; teclado para navegacion por pestafias
(tabulador) y teclas de acceso rapido (I para inventario, B para bitacora, M para
mapa, ESC para pausa).

e Mdvil: Toque directo en botones y pestainas.

8.3.8. Migas de pan y ayudas para la navegacion

En la bitacora y el mapa, se indica claramente la zona actual y las zonas
desbloqueadas. No se requieren migas de pan complejas.

8.4. HUD del juego

Nuestro HUD esta pensado para que sea simple y facil de entender, evitando saturar al
jugador de informacion.

8.4.1. Componentes del HUD

o Botén de pausa: Esquina superior derecha (icono de engranaje o pausa).



o Botbn de bitacora: Esquina superior izquierda (icono de libro). Al abrirse, tiene
dos pestafnas:

o Tutoriales: Explicaciones de mecanicas.

o Historia/Lore: Descubrimientos, pistas sobre personajes, informacion de
zonas.

¢ Inventario: Acceso desde un botén en el HUD (icono de mochila) o tecla I.
o Mapa: Pequefio mapa en la esquina inferior izquierda.
8.4.2. Disefio del HUD
o Esquina superior derecha: Botones de pausa y opciones (desplegable).
o [Esquina superior izquierda: Boton de bitacora.
o Esquina inferior izquierda: Mapa pequefio.
¢ Centro inferior: Menu desplegable de objetos (regalos), visible al tocar un icono.

8.4.3. Elementos dinamicos del HUD

e El menu de objetos (regalos) solo esta disponible durante la exploracién, no en
los niveles GD.

e La bitdcora se actualiza automaticamente con nuevos contenidos.
e El mapa muestra iconos de personajes solo cuando estan en la zona actual.

8.4.4. Opciones de personalizacion

El HUD no es personalizable, pero el ajuste de tamafo de texto (accesibilidad) escala
los textos en pantalla, incluyendo los de la bitacora y dialogos.

8.4.5. Interfaz de usuario escalable
El HUD esta disefiado para adaptarse a ambas plataformas (PC y mévil):

e En movil, los botones son mas grandes y estan mas separados para facilitar el
toque.

e En PC, se optimiza para ratén y teclado.

8.4.6. Notificaciones y alertas

Las notificaciones (nuevo nivel de afinidad, zona desbloqueada, entrada en bitacora) se
muestran en la parte superior de la pantalla durante 3 segundos, sin obstruir la
visualizacion de otras opciones. Ejemplos:



e "jAfinidad con Camazotz aumento a nivel 2!"
e "jZona 3 desbloqueada!"
e "Nueva informacion en la bitacora."

8.5. Funciones de accesibilidad

Nuestro juego contara con opciones que facilitaran que personas con algun tipo de
deficiencia puedan jugar.

8.5.1. Accesibilidad visual

o Ajuste de tamario de texto: Pequefio, mediano, grande (afecta dialogos y
bitacora).

o Alto contraste: Modo opcional para mejorar la visibilidad de elementos.
¢ Iconos claros: Simbolos intuitivos y bien diferenciados.

8.5.2. Accesibilidad auditiva

o Subtitulos completos: No solo para dialogos, también para sonidos importantes

(ej. "sonido de peligro", "musica de zona").

o Onomatopeyas visuales: Para efectos de sonido clave (ej. "{BOOM!" al chocar
en un nivel).

o Ajustes individuales de volumen: Musica y efectos por separado.
8.5.3. Accesibilidad motora
o Controles simplificados: En niveles GD, un solo botén/toque.
o Modo facil: Checkpoints en niveles para reducir la necesidad de reflejos rapidos.
o Reasignacion de teclas en PC: Opcion para personalizar controles.
8.5.4. Accesibilidad cognitiva
¢ Interfaz facil de entender: Disefio minimalista, sin elementos innecesarios.
o Tutoriales siempre disponibles: En la bitacora, pestafia "Tutoriales".
o Tooltips emergentes: Para recordar mecanicas.

o Objetivos claros: La bitacora y el mapa indican siempre qué hacer a
continuacion.



8.5.5. Localizacion
o Idiomas disponibles: Espafiol e inglés.

o Textos adaptados culturalmente: Las referencias prehispanicas se mantienen,
pero con explicaciones en la bitacora si es necesario.

o Cantico de la tableta: Se mantiene en su forma original en todas las versiones.

8.5.6. Normas de cumplimiento

Se buscara cumplir con directrices de accesibilidad establecidas (ej. WCAG 2.1 para
contraste y legibilidad, también en GAG - Game Accessibility Guidelines) en la medida
de lo posible.

Declaracion de inteligencia artificial

El presente documento (Game Design Document) fue desarrollado con el apoyo de una
inteligencia artificial conversacional (DeepSeek, versién de marzo 2026) como
herramienta de asistencia. A continuacion, se especifica el uso que se dio a esta
tecnologia:

1. Organizacién y estructuracién: La IA ayudo a dar formato al documento
siguiendo la plantilla proporcionada por el autor, manteniendo la coherencia
entre secciones y respetando la jerarquia de la informacion.

2. Deteccion de informacion faltante: La IA identifico secciones incompletas y
formuld preguntas especificas para que el autor pudiera completarlas, actuando
como un facilitador del proceso creativo.

3. Sugerencias creativas bajo demanda: En algunos casos, el autor solicitd
sugerencias (como una paleta de colores), y la IA ofrecié opciones basadas en
las premisas estéticas y narrativas previamente definidas por el autor. Todas las
decisiones finales fueron tomadas exclusivamente por el autor humano.

Importante: El concepto original, la propiedad intelectual, los personajes, la
ambientacion, la narrativa, las mecanicas de juego y todas las decisiones creativas
fundamentales son 100% autoria del creador humano. La inteligencia artificial actuo
unicamente como herramienta de apoyo en tareas de redaccion, organizacion y
estructuracion, sin generar ideas originales de forma auténoma ni sustituir el criterio
creativo del autor.



Porcentaje estimado de autoria:
o Autoria humana (concepto, decisiones, propiedad intelectual): 70%

o Asistencia de IA (redaccién, estructuracion, formato): 30%

Profund. (2026, marzo 8-9). Interaccion con DeepSeek para la elaboracion del GDD de
"Amor Prohibido" [Conversacion en linea]. DeepSeek. Recuperado de
https://chat.deepseek.com/share/d54crOguanw740puo1
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	1. Introducción 
	1.1. Concepto del juego 
	1.1.1. Concepto general 
	1.1.2. Resumen del juego 
	1.1.3. Experiencia central 
	1.1.4. Objetivos y metas 


	1.2. Público objetivo 
	1.2.1. Datos demográficos 
	1.2.2. Datos psicográficos 
	1.2.3. Perfiles de los jugadores 
	1.2.4. Consideraciones de accesibilidad 
	1.3. Género(s) 
	1.3.1. Género principal 
	1.3.2. Sub Géneros e influencias 
	1.3.3. Convenciones del género 

	1.4. Resumen del flujo del juego 
	1.4.1. Bucle de juego principal 
	1.4.2. Sistemas de progresión 
	1.4.3. Estructura del juego 
	1.4.4. Recorrido del jugador 

	1.5. Aspecto y sensación 
	1.5.1. Estilo visual 
	1.5.2. Paleta de colores 
	1.5.3. Ambiente y atmósfera 
	1.5.4. Inspiraciones artísticas y de diseño 
	1.5.5. Estilo de audio 

	1.6. Propuesta única de venta (USP) 
	1.6.1. Diferenciadores clave 
	1.6.2. Mecánicas innovadoras 
	1.6.3. Elementos narrativos atractivos 
	1.6.4. Compromiso emocional 
	1.6.5. Propuesta de valor 

	1.7. Análisis de la competencia 
	1.7.1. Descripción general del mercado 
	1.7.2. Competidores directos 
	1.7.3. Competidores indirectos 
	1.7.4. Ventajas competitivas 
	1.7.5. Lecciones aprendidas 
	1.7.6. Lagunas del mercado 


	2. Diseño del juego 
	2.1. Bucle de juego principal 
	2.1.1. Descripción general 
	2.1.2. Acciones principales 
	2.1.3. Objetivos y recompensas 
	2.1.4. Bucle de retroalimentación 
	2.1.5. Diagrama del bucle central 

	2.2. Controles 
	2.2.1. Dispositivos de entrada 
	2.2.2. Esquemas de control 
	2.2.3. Opciones de personalización 
	2.2.4. Sensibilidad y ajustes 
	2.2.5. Funciones de accesibilidad 
	2.2.6. Tutoriales e iniciación 

	2.3. Sistemas de progresión 
	2.3.1. Experiencia y niveles 
	2.3.2. Árboles de habilidades y capacidades 
	2.3.3. Desbloqueables 
	2.3.4. Economía del juego 
	2.3.5. Progresión de la historia 
	2.3.6. Ritmo de progresión 

	2.4. Dificultad y equilibrio 
	2.4.1. Ajustes de dificultad 
	2.4.2. Escalado de enemigos y desafíos 
	2.4.3. Distribución de recursos 

	2.5. Sistemas de retroalimentación 
	2.5.1. Retroalimentación visual 
	2.5.2. Retroalimentación auditiva 
	2.5.3. Retroalimentación háptica 
	2.5.4. Notificaciones de la interfaz de usuario 
	2.5.5. Retroalimentación ambiental 
	2.5.6. Mensajes de error y del sistema 
	2.5.7. Indicaciones del tutorial 

	2.6. Rejugabilidad 
	2.6.1. Múltiples finales 
	2.6.2. Generación procedural 
	2.6.3. Nueva partida plus 
	2.6.4. Modos desbloqueables 
	2.6.5. Objetos coleccionables y logros 
	2.6.6. Elección y agencia del jugador 
	2.6.7. Tablas de clasificación y funciones sociales 
	2.6.8. Compatibilidad con mods (si procede) 


	3. Mecánica del juego 
	3.1. Mecánica básica 
	3.1.1. Elementos principales de la jugabilidad 
	3.1.2. Reglas y sistemas del juego 
	3.1.3. Mecánicas de progresión 

	3.2. Mecánicas secundarias 
	3.2.1. Actividades opcionales 

	3.3. Mecánicas de interacción 
	3.3.1. Interacción entre el jugador y el entorno 
	3.3.2. Interacción entre el jugador y los PNJ 
	3.3.3. Mecánicas sociales (si procede) 
	3.3.4. Comentarios y señales 

	3.4. Economía y monedas 
	3.4.1. Monedas del juego 
	3.4.2. Gestión de recursos 
	3.4.3. Comercio 
	3.4.4. Equilibrio económico 


	4. Diseño de la historia y la narrativa 
	4.1. Temas 
	4.1.1. Temas principales 
	4.1.2. Subtemas 
	4.1.3. Simbolismo y motivos 
	4.1.4. Tono emocional 

	4.2. Estructura de la trama 
	4.2.1. Arco narrativo 
	4.2.2. Momentos clave de la historia 
	4.2.3. Cronología 

	4.3. Arcos narrativos 
	4.3.1. Arco narrativo principal 
	4.3.2. Subtramas 
	4.3.3. Interconexiones 

	4.4. Arcos de los personajes 
	4.4.1. Arco del protagonista 
	4.4.2. Arco del antagonista 
	4.4.3. Personajes secundarios 
	4.4.4. Relaciones 

	4.5. Perspectiva narrativa 
	4.5.1. Punto de vista 
	4.5.2. Voz narrativa 
	4.5.3. Fiabilidad 
	4.5.4. Papel del jugador 

	4.6. Tono y estilo 
	4.6.1. Tono general 
	4.6.2. Estilo literario 
	4.6.3. Lenguaje y dicción 
	4.6.4. Influencias culturales e históricas 

	4.7. Diálogo 
	4.7.1. Directrices para la redacción de diálogos 
	4.7.2. Voces de los personajes 
	4.7.3. Sistemas de diálogo 
	4.7.4. Diálogo interactivo 
	4.7.5. Consideraciones de localización 

	4.8. Agencia y elecciones del jugador 
	4.8.1. Puntos de decisión 
	4.8.2. Consecuencias 
	4.8.3. Ramificaciones 
	4.8.4. Finales múltiples 
	4.8.5. Dilemas morales y éticos 
	4.8.6. Factores de rejugabilidad 


	5. Creación del mundo 
	5.1. Escenario 
	5.1.1. Descripción general del mundo 
	5.1.2. Época 
	5.1.3. Atmósfera y ambiente 
	5.1.4. Estilo estético 

	5.2. Historia y tradiciones 
	5.2.1. Mito de la creación o historia del origen 
	5.2.2. Cronología de los acontecimientos más importantes 
	5.2.3. Conflictos históricos 
	5.2.4. Figuras legendarias y héroes 
	5.2.5. Mitos y leyendas culturales 

	5.3. Reglas y sistemas del mundo 
	5.3.1. Leyes físicas 
	5.3.2. Elementos sobrenaturales 
	5.3.3. Tiempo y espacio 

	5.4. Facciones y culturas 
	5.4.1. Facciones principales 
	5.4.2. Culturas y sociedades 
	5.4.3. Estructuras políticas 
	5.4.4. Religiones y sistemas de creencias 
	5.4.5. Idiomas y comunicación 
	5.4.6. Relaciones y tensiones 

	5.5. Geografía y entornos 
	5.5.1. Descripción general del mapa del mundo 
	5.5.2. Continentes y regiones 
	5.5.3. Clima y patrones meteorológicos 
	5.5.4. Ecosistemas y fauna 
	5.5.5. Recursos naturales 
	5.5.6. Riesgos medioambientales 

	5.6. Economía y comercio 
	5.6.1. Sistemas económicos 
	5.6.2. Moneda y bienes comerciales 
	5.6.3. Rutas y redes comerciales 
	5.6.4. Gremios y organizaciones mercantiles 
	5.6.5. Oferta y demanda 
	5.6.6. Mercados negros y comercio ilegal 

	5.7. Tecnología y magia 
	5.7.1. Nivel tecnológico 
	5.7.2. Integración de la magia 
	5.7.3. Innovaciones tecnológicas 
	5.7.4. Escuelas y disciplinas mágicas 
	5.7.5. Dinámica entre ciencia y magia 
	5.7.6. Artefactos y objetos mágicos 

	5.8. Lugares emblemáticos y ubicaciones clave 
	5.8.1. Capitales y ciudades importantes 
	5.8.2. Lugares históricos 
	5.8.3. Maravillas naturales 
	5.8.4. Mazmorras y zonas de aventura 
	5.8.5. Lugares sagrados y prohibidos 
	5.8.6. Mapas y elementos visuales 


	6. Personajes 
	6.1. Personajes principales 
	6.1.1. Protagonista 
	6.1.2. Otros personajes principales 

	6.2. Personajes secundarios 
	6.3. Antagonistas 
	6.3.1. Antagonista principal 
	6.3.2. Antagonistas secundarios 

	6.4. Rasgos de carácter y personalidades 
	6.4.1. Perfiles de rasgos 
	6.4.2. Perfiles psicológicos 
	6.4.3. Arcos de desarrollo 

	6.5. Relaciones y dinámicas 
	6.5.1. Matriz de relaciones 
	6.5.2. Relaciones clave 
	6.5.3. Interacciones entre personajes 
	6.5.4. Impacto en la historia 
	6.5.5. Desarrollo de las relaciones 

	7. Diseño de niveles 
	7.1. Objetivos del nivel 
	7.1.1. Descripción general del nivel 
	7.1.2. Objetivos principales 
	7.1.3. Objetivos secundarios 
	7.1.4. Condiciones de éxito y fracaso 
	7.1.5. Resultados del aprendizaje 

	7.2. Diseño y estructura 
	7.2.1. Mapa del nivel 
	7.2.2. Diseño espacial 
	7.2.3. Flujo de navegación 
	7.2.4. Transiciones de nivel 
	7.2.5. Escala y dimensiones 

	7.3. Flujo del juego 
	7.3.1. Secuencia de eventos 
	7.3.2. Acciones e interacciones del jugador 
	7.3.3. Ubicación de enemigos y PNJ 
	7.3.4. Integración de acertijos y desafíos 
	7.3.5. Scripting y desencadenantes 
	7.3.6. Comentarios y recompensas 

	7.4. Ritmo y dificultad 
	7.4.1. Curva de dificultad 
	7.4.2. Tensión y liberación 
	7.4.3. Asignación de recursos 
	7.4.4. Puntos de control y puntos de guardado 
	7.4.5. Elementos de dificultad adaptativa 

	7.5. Elementos interactivos y peligros 
	7.5.1. Objetos interactivos 
	7.5.2. Peligros ambientales 
	7.5.3. Elementos dinámicos 
	7.5.4. Interacciones con PNJ 
	7.5.5. Interacciones basadas en la física 

	7.6. Progresión y desbloqueables 
	7.6.1. Desbloqueo de habilidades y destrezas 
	7.6.2. Acceso a nuevas áreas 
	7.6.3. Objetos coleccionables y secretos 
	7.6.4. Criterios de logro 
	7.6.5. Recompensas por progresión 
	7.6.6. Ramificaciones 

	7.7. Narrativa ambiental 
	7.7.1. Elementos visuales de la historia 
	7.7.2. Pistas contextuales 
	7.7.3. Presagios 
	7.7.4. Acontecimientos de fondo 
	7.7.5. Señales de audio 
	7.7.6. Integración con la narrativa principal 

	7.8. Diseño visual y de audio 
	7.8.1. Tema visual 
	7.8.2. Diseño de iluminación 
	7.8.3. Uso de texturas y materiales 
	7.8.4. Efectos especiales 
	7.8.5. Diseño de sonido 


	8. Diseño de UI y UX 
	8.1. Elementos básicos de la interfaz de usuario 
	8.1.1. Estilo visual y tema 
	8.1.2. Componentes de la interfaz de usuario 
	8.1.3. Diseños de pantalla 
	8.1.4. Animación y transiciones 
	8.1.5. Indicadores de respuesta 

	8.2. Flujo de la experiencia de usuario 
	8.2.1. Mapeo del recorrido del usuario 
	8.2.2. Diseño de interacción 
	8.2.3. Experiencia de incorporación 
	8.2.4. Diagramas de flujo y esquemas 

	8.3. Menús y navegación 
	8.3.1. Menú principal 
	8.3.2. Menú de pausa 
	8.3.3. Menú de configuración 
	8.3.4. Pantallas de inventario y equipamiento 
	8.3.5. Mapas y registros de misiones 
	8.3.6. Pantallas de guardar/cargar 
	8.3.7. Controles de navegación por los menús 
	8.3.8. Migas de pan y ayudas para la navegación 

	8.4. HUD del juego 
	8.4.1. Componentes del HUD 
	8.4.2. Diseño del HUD 
	8.4.3. Elementos dinámicos del HUD 
	8.4.4. Opciones de personalización 
	8.4.5. Interfaz de usuario escalable 
	8.4.6. Notificaciones y alertas 

	8.5. Funciones de accesibilidad 
	8.5.1. Accesibilidad visual 
	8.5.2. Accesibilidad auditiva 
	8.5.3. Accesibilidad motora 
	8.5.4. Accesibilidad cognitiva 
	8.5.5. Localización 
	8.5.6. Normas de cumplimiento 


	 
	Declaración de inteligencia artificial 

