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1. Resumen del Diseno General

Ficha técnica

ITEM DESCRIPCION

Titulo Las Aventuras de Gregorio
Plataformas PC

Audiencia +12

Géneros Runner y Plataformas
Controles Teclado

Tiempo De Juego 15 - 25 Minutos

Camara Vista Tercera Persona
Tono Visual Caricaturezco

Estilo Técnico 3D Low Poly




Concepto de juego

Inspirado en el frenetismo de los juegos Runner y el desafio de los juegos de plataformas,
nuestro juego narra la historia de un grimorio con ansias de grandeza que atravesara la
gotica y peligrosa biblioteca de Dracula para enfrentar a los demas libros vivientes y lograr
su cometido robando las hojas de sus enemigos a la vez que su poder aumenta. Con graficos
low poly en 3D y una paleta de colores oscuros, los niveles representan las bibliotecas
goticas del siglo XII las cuales se asemejan a castillos por su disefio y grandeza.

Resumen de las mecanicas principales

Nombre Mecanica Tecla Gatillante Mecanica
Movimiento Ay D / Flechas Izquierda
DY / q y El personaje en el suelo se
erecha _
puede mover para esquivar
obstaculos de izquierda a
derecha.
Salto Space
P Saltar controlando el
tiempo que esta en el aire
presionando una vez la
barra espaciadora 0
manteniéndola.
Goomba Stom Space
P P Caer encima de un enemigo
lo elimina.
Disparo Tinta W / Flecha Arriba Dispara tinta en linea recta.
Hojas Atravesar el objeto Recolectar hojas permite
desbloquear el nivel 3.
Buff Tocar el suelo blanco Gana velocidad de
movimiento.




Diseno Estético

Experiencia estética

Nuestro objetivo es poder crear una experiencia tan demandante como motivadora,
permitiéndole al jugador repetir varias veces un mismo nivel en busca de la ruta mas
beneficiosa posible, pero agregandole una dificultad que produzca una gran sensacion de
logro y satisfaccién al terminar cada nivel.

Lo logramos gracias a las mecanicas, utilizamos las mecanicas clasicas de las plataformas
como puede ser el salto y plataformas méviles mezclandolo con mecanicas de runners
(movimiento automaticos hacia adelante), giros de cdmara, objetos interactuables como
recoger tinta (municién), hojas (para desbloquear el siguiente nivel), power ups uno que
ralentiza el tiempo y otro que lo adelanta.

Creando una mezcla del género de plataformas con el género runner agregando una
narrativa gética y delirante.

Referentes narrativos

Nombre Imagen Descripcion

La leyenda de Dracula La historia del conde Dracula y
0 | su castillo es la ambientacion
y donde transcurren los
acontecimientos del juego, los
utilizamos para dar contexto a
la narrativa.




H.P Lovecraft

Las historias de Howard
Phillips Lovecraft, sobre seres
sobrenaturales las utilizamos
para crear a los enemigos del
juego.

Necronomicon
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Utilizamos la idea de un libro
maldito que contiene
conocimientos misticos para
crear a nuestro protagonista
Gregorio (Grimorio).

Biblioteca de Baltimore,
Maryland

Se utiliza el estilo gético para
recrear la biblioteca (lobby)
del juego, con un techo alto,
varios pisos y colores sobrios.




Referentes visuales

Nombre Imagen Descripcion

Referencia de ambientacion
para el nivel,
especificamente hablando
de la luz que se utiliza muy
poco y el uso de niebla en
los escenarios.

Batman Arkham
City

Referencia en lo grafico, el
juego es Low Poly.

Grimminghelm

Grimminghelm

Storyline

En las profundidades de Transilvania, en la increible biblioteca del castillo del conde
Dracula, sefior de los no-muertos y amo de la noche, los libros han cobrado vida y ganado
conciencia propia gracias a las fuerzas malignas que abundan en el lugar. Gregorio, uno de
los ejemplares de magia oscura con menos tamafio de la coleccion del conde, cansado de los
abusos de sus pares por su tamafo y sus pocas cantidad de hojas,comenzara un pintoresco
plan de venganza hacia los demas libros, en donde utilizara su plan que ide6 por afios,
absorber a todos los demas libros de la biblioteca y asi convertirse en el mas terrorifico de
todos y llegar a las manos del conde Dracula. Los demds libros se defenderan
fervientemente de sus ataques a través de los pasillos entre estanterias, pero Gregorio
poseera una fuerza imparable y voluntad incansable. Los demas libros para poder detener a
Grimorio, no les sera suficiente, por lo que tendran que recurrir al llamado del libro mas
poderoso de toda la biblioteca de Dracula.




Ficha de personajes

Nombre Personaje

Modelo

Descripcion

Gregorio

Personaje protagonista de la
historia, el libro es uno de los
Grimorios mas pequefios
dentro de la coleccion del
conde Dracula y por esto
mismo es constantemente
discriminado. Grimorio se
dedica a robar las hojas de los
demas libros de la biblioteca en
busca de poder.

Libro enemigo
(libro menor)

Los libros menores son los de
mayor cantidad numérica de la
biblioteca, son los enemigos
del protagonista, a los que debe
enfrentar dentro de los niveles,
tienen poca vida y estan
repartidos por los niveles.

Libro jefe (libro mayor)

El libro mas poderoso dentro
de la jerarquia en la biblioteca,
se caracteriza por ser el de
mayor tamafo de todos
ademas de ostentar colmillos y
lengua afilada, es el guardian
de la biblioteca ademas de ser
el favorito de Dracula ;Que
pasaria si lo llegan a derrotar?.




Ficha elementos del juego

Nombre Objeto

Modelo

Descripcion

Tinta

Utilizar tinta para poder
disparar y eliminar a los
enemigos que se crucen a
nuestro paso. La tinta es un
objeto interactivo que se
recolecta dentro del nivel
atravesandola con el personaje
y solo se puede ocupar dentro
del mismo ya que no se guarda
una vez finaliza el nivel.

Hojas

Varias hojas de papel se
encuentran a lo largo de los
niveles, estas son objetos
interactuables que el jugador
puede recolectar y al tener
cierta cantidad te permiten
abrir la puerta del ultimo nivel
donde se encuentra el jefe.

Power up

Afectan al movimiento del
jugador, se recolectan de la
misma manera que todos los
demas interactuables
(atravesandolos) y existen dos,
uno aumenta la velocidad del
jugador y el otro ralentiza al
jugador (no se terminé
afiadiendo).




Propuesta interfaz de usuario

Nombre Imagen Descripcion

Hoja Contador con limite superior
derecha de la pantalla el cual
va aumentando cuando se
recogen hojas.

Tinta Contador sin limite superior

izquierda de la pantalla,
aumenta cuando se recoge
tinta y disminuye al disparar.




HUD

El HUD cuando el jugador se encuentre en el nivel de la informacion siguiente:

- A la izquierda superior de la pantalla nos sefiala cuanta tinta tendremos para
disparar, se ird actualizando a medida que iremos tomando en el nivel y cuando
gastaremos.

- A la derecha superior de la pantalla nos sefiala la meta de cuantas hojas tendremos
que recoger en el nivel, se ird actualizando el 0 a medida que vayamos recogiendo las
hojas.
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Diseno sonoro

Estilo Sonoro

El estilo sonoro en el juego se caracteriza por su lugubridad, tanto en el lobby como dentro
de cada nivel, sin embargo, se diferencian en un intento de afectar al jugador de diferentes
maneras.

En el Lobby, se usan tristes y sombrios tonos, un tétrico piano se encarga de hacer sonar
una oscura melodia, rodeando el ambiente de miedo e inseguridad.

Mientras que, gracias a la complejidad sonora de un “Tono de Shepard”, cada nivel
presenta una oscura composicion de un permanente suspenso que jamas llega a un climax
0 a un reposo.

Nivel 1:

Con esta inquietante musica de fondo, la tension y sensacion de peligro agobiara al jugador,
en ningdn momento se sentird comodo con el constante subidén musical que jamas llega a
un reposo.

Nivel 2:

Al igual que en el primer nivel, la musica sigue la linea del “Tono de Shepard” pero con una
sonata mucho mas oscura y misteriosa, capaz de tensionar al jugador con cada sombria
nota del fantasmal 6rgano y su tenebrosa sinfonia.

Nivel 3:

Llegado el gran momento de enfrentar al enemigo mas poderoso de todo el juego, esta
oscura composicion musical, a diferencia de los anteriores niveles, llena al jugador de
adrenalina para el combate, pero también de una alerta maxima, no sera un encuentro facil,
y el energético pero horroroso sintetizador te da a saber que ya ha este punto, es solo matar
0 morir.

Nivel Completado (Voces Recortadas)

Al lograr terminar un nivel con éxito, estas campanas y su suave sinfonia te invitan a
tomarte un momento, sentirse victorioso y regodearse ante el logro por fin obtenido, un
pequefio momento de tranquilidad para prepararte para tu préximo desafio.

Escenas de Dialogo

Una misteriosa melodia que invita a descubrir lo que esta sucediendo en pantalla. Una
historia estd a punto de ser contada, y el jugador sera el protagonista.
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https://youtu.be/LEomkLFvu4k
https://ohmygeek.net/2017/08/09/christopher-nolan-tono-shepard/
https://youtu.be/OsBanpBQj0k
https://www.youtube.com/watch?v=suvH-9PGF3Q&ab_channel=CastlevaniaSoundTeam-Topic
https://youtu.be/TCfH2cR3DIs
https://youtu.be/TCfH2cR3DIs
https://youtu.be/hV0qK53UCVw
https://youtu.be/xsV6wk4nzPw

Diseno de niveles

Primer Nivel:

El primer nivel es el tnico pasillo al que puede acceder grimorio en el se encuentran otros
libros de bajo poder y unas cuantas hojas dispersas ademas de tinta con la cual eliminar a
los enemigos de un hit.

S HUNE o

vwe W EFCECE |

Obstaculo: -

Enemigo:

Plataforma: [

Plataforma Velocidad:

Power Ups Tiempo: Lento.— Rapido

Jefe: *
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Segundo Nivel:

Para acceder al segundo nivel se requiere una cantidad de hojas recolectadas o
simplemente haberse pasado al primer nivel y se encuentra en el segundo piso de la
biblioteca (lobby). Dentro del nivel estan esperando libros que ahora aguantan 2 de tinta

ademas de una mayor cantidad de obstaculos a esquivar, hojas y tinta repartida por el nivel
a poder tomar.

( N
E 2
B .|
B -

=

:

Para acceder al tercer nivel (final) del juego se requerira completar los dos niveles
anteriores, la puerta de acceso al nivel final se encuentra en el mismo segundo piso del
lobby, especificamente al lado del nivel 2. Dentro del nivel estan esperando los ultimos

enemigos y el jefe final del juego, en este caso no habra que recolectar hojas, solo tinta para
asi prepararse a enfrentar al Jefe.

Tercer Nivel:
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3. Diseno Mecanico:

Referentes mecanicos

Nombre Imagen Descripcion

Crash on the run! ‘ , 4 Las mecanicas

n ' 3 rescatadas del Crash
On The Run son, lo
principal de ser un
runner, tener como
objeto principal a
recolectar siempre y
los movimientos.

Las mecanicas
rescatadas del juego
de Pepsiman son la
posibilidad de poder
utilizar recoger
objetos en el nivel y
utilizarlos como arma
para derrotar
enemigos.

Pepsiman

Descripcion de los Core Loop

,_(Moverse esquivandc]

’L obstaculos J

Y

Disparar tinta a Saltar obstaculos,
enemigos para plataformas y eliminar
eliminarlos enemigos

A

( Recolectar objetos 1
Linteractuables, tinta yJ<

hojas




Descripcion de Level Loop

INICIAR HIVEL
k.

Reiniciar todo el ciclo
MOVERS

Reiniciar el ciclo desde
"Moverse", hasta llegar
al final del nivel
Y Y
iRECOLECTAR )
OBJETOS (ESQUIVAR PLATAFORMAS
INTERACTUABLES?J‘ ’] OBSTACULO? J‘

sl NO —){ NO sl

CAER DE
PLATAFORMAS PLATAFORMAS
h 4

SALTAR

0y

y

MO ELIMINAR
ACTIVAR OBJETOS EMEMIGOS
INTERACTUABLES

ELIMINAR

GAMER OVER
¥
EMEMIGOS GAMER OVER

k.

k.

LLEGAR ALAMETA

VISTA DETALLE
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https://drive.google.com/file/d/1XwHLAJJyY8Ri7ZuXp03dAh8oyVxp2AxI/view?usp=sharing

Condicidn de victoria y derrota

Condicidén de victoria:
- Llegar al final del nivel (meta).

Condicion de derrota:

- Chocar con un enemigo.
- Caer de las plataformas.
- Chocar con estanterias.
- Chocar con mesas.

Flujo de juego y escenas

VISTA DETALLE
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https://drive.google.com/file/d/1d3udE0SmrTuj2BBkLWYCxZBeD7Os8ntQ/view?usp=sharing

Assets Utilizados:

Ultimate Low Poly Dungeon

Fantasy Wooden GUI

Imagen Introduccién Narrativa
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https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/dungeons/ultimate-low-poly-dungeon-143535
https://assetstore.unity.com/packages/2d/gui/fantasy-wooden-gui-free-103811
https://cdn.discordapp.com/attachments/1023982494598570107/1048327721853386772/118Z_2012.w017.n001.332B.p15.332.jpg

