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RESUMEN 

Tumnus y La Cueva de las 7 Almas es un juego móvil multijugador ambientado en un 

mundo de fantasía por lo que utiliza seres mitológicos como enanos y dragones.  Los 

personajes principales son: Tumnus, un enano del pueblo de Greengrass; y Cosmos, un 

dragón quien fue adoptado por Tumnus. Juntos deben resolver los puzzles y problemas 

que se les presenten en La Cueva de las 7 Almas para conseguir un mineral que puede 

salvar a la madre de Tumnus. 

A lo largo de su aventura en búsqueda del mineral, Tumnus y Cosmos deberán trabajar 

juntos para descifrar los diferentes retos y así abrir la puerta que los llevará a la siguiente 

estación. Cada una de estas estaciones o niveles son diferentes y su complejidad va 

aumentando a medida que los jugadores van avanzando en el juego. Por este motivo, el 

jugador tendrá que adaptarse a los nuevos niveles, pensar con agilidad, ser observador y 

creativo para poder llegar a la cima. Como jugador, es importante  estar siempre pendiente 

de los movimientos de su compañero, pues será la única forma de conseguir salvar a la 

madre de Tumnus. 

Tumnus y La Cueva de las 7 Almas esta desarrollado en Unity3D y usa una estética low 

poly con el fin de darle un aspecto simple sin dejar a un lado una experiencia inmersiva 

e interesante como también una imagen profesional. 

 

Palabras Clave: Unity3D, Juego, Multijugador, Low Poly, Puzzle, Player. 
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ABSTRACT 

Tumnus and The Cave of the 7 Souls is a multiplayer mobile game set in a fantasy world 

that uses mythological beings such as dwarfs and dragons. The main characters are: 

Tumnus, a dwarf from the town of Greengrass; and Cosmos, a dragon who was adopted 

by Tumnus. Together they must solve the puzzles and problems that are presented to them 

in The Cave of the 7 Souls to get a mineral that can save Tumnus' mother. 

Throughout their adventure to search the mineral, Tumnus and Cosmos must work 

together to decipher the different challenges to open the door that will take them to the 

next station. Each of these stations or levels are different and their complexity increases 

as the players progress through the game. For this reason, the player will have to adapt to 

the new levels, think with agility, be observant and creative in order to achieve the main 

goal. As a player, it is important to always be aware of your partner's movements, as it 

will be the only way to save Tumnus's mother. 

 

Tumnus and The Cave of the 7 Souls is developed in Unity3D and uses a low poly 

aesthetic in order to give it a simple look without leaving aside an immersive and 

interesting experience as well as a professional image. 

 

Keywords: Unity3D, Game, Multiplayer, Low Poly, Puzzle, Player. 
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INTRODUCCIÓN 

 Gracias a la expansión de la industria de los videojuegos, hoy en día existen 

millones de propuestas que más allá de ser innovadoras, muchas de ellas son réplicas o 

copias de los principales titulares. Sin embargo, aunque pareciera que cada vez es más 

difícil sacar algo nuevo al mercado, dentro del mundo intangible de los videojuegos 

existen millones de historias, ideas y mecánicas por explorar. Por este motivo, creé 

Tumnus y La Cueva de las 7 Almas como una forma de creación, ideación y 

conceptualización de un juego nuevo, creativo y único. 

 Para poder conseguir algo completamente nuevo, Tumnus y La Cueva de las 7 

Almas es una mezcla de tres grandes géneros dentro de los videojuegos. En primer lugar, 

este juego es un RPG (Role Playing Game). Dentro de este tipo de juegos el usuario 

interpreta y controla a un personaje de la historia con quien puede sentir empatía al 

explorar una realidad diferente a la suya. En Tumnus y La Cueva de las 7 Almas, los 

jugadores podrán controlar a los dos personajes para ir resolviendo los diferentes puzzles 

y así conseguir el máximo objetivo: salvar a la madre de Tumnus. En segundo lugar, este 

juego pertenece a otro género de videojuegos conocido como Puzzle Games o juegos de 

rompecabezas. Dentro de este tipo de juegos, el jugador debe resolver acertijos, 

laberintos, rompecabezas u otro tipo de problemas para poder seguir al siguiente nivel. 

Comúnmente, cada uno de estos niveles suben de dificultad progresivamente. Por último, 

este videojuego se encuentra dentro de los videojuegos multijugador en donde se necesita 

al menos dos jugadores para poder completar los diferentes niveles. Específicamente, 

dentro de Tumnus y La Cueva de las 7 Almas cada jugador controlará a uno de los dos 

personajes principales con quienes deberán cumplir diferentes objetivos. Cada uno de 

estos objetivos será necesario para que ambos puedan abrir una puerta de cada nivel y así, 

ir progresando en el juego. 
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 De la misma manera, para tener una propuesta completamente nueva, este juego 

incorpora dos características importantes. Por un lado, el juego se basa en un sistema de 

emparejamiento aleatorio. Así, cada jugador se conectará a cada uno de los niveles con 

una persona aleatoria de cualquier parte del mundo. Esto logrará que cada partida sea 

diferente ya que no todos los jugadores cuentan con las mismas destrezas y conocimientos 

del juego. Por otro lado, para poder tener una experiencia más interesante y difícil, los 

jugadores podrán únicamente comunicarse entre sí mediante una comunicación visual 

dentro del juego. Es decir, el juego no cuenta con un sistema de mensajería o chat de voz 

para ponerse de acuerdo. Dichos jugadores deberán encontrar la forma de comunicarse 

para interactuar como equipo y lograr resolver los diferentes puzzles. 

 En cuanto a su estética y gráfica, Tumnus y La Cueva de las 7 Almas utiliza un 

estilo low poly. Esto le ayuda a tener un ambiente un poco más caricaturesco y divertido 

que a su vez refuerzan su historia de fantasía. Finalmente, el juego tiene sonidos y audios 

de ambientes como bosques y cuevas para ayudar al jugador a que se inmersa en la 

experiencia de una manera más fácil. 
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DESARROLLO DEL TEMA 

Historia  

 Tumnus es un joven enano campesino que vive con su madre Bryleigh en 

Greenlands, el tranquilo pueblo de los enanos. Un día, Bryleigh contrae una extraña 

enfermedad nunca antes vista por la que su hijo sale en búsqueda de los Celdrics, un grupo 

elitista conformado por los enanos magos más poderosos del pueblo. Al llegar al templo 

de los magos, Aptan, el líder de los Celdrics no ayuda a Tumnus ya que, al ser campesino, 

no es lo suficientemente puro como para recibir la ayuda de los enanos más respetados 

de todo Greenlands. 

 Enojado, Tumnus regresa a su casa con las manos vacías. Su madre, después de 

que Tumnus le explica lo ocurrido en el templo de los magos, saca un antiguo mapa de 

un viejo cofre que dejó su abuelo Mr. Winkleman antes de morir. Mr. Winkleman fue el 

primer enano explorador que salió de Greenlands en búsqueda de nuevas aventuras, de 

nuevos descubrimientos y de una nueva tierra que diera riqueza y prosperidad a todo su 

pueblo. En dicho mapa, su abuelo detallaba su último descubrimiento, una piedra muy 

poderosa que podría ser su última salida para ayudar a su madre.  

 Este mineral se encontraba escondido en una cueva no muy lejos del pueblo. Sin 

embargo, el joven enano se presentaba frente a dos grandes problemas. En primer lugar, 

las notas en el mapa mostraban que conseguir esta roca no sería una aventura fácil. La 

cueva parecía ser un laberinto peligroso por lo que Mr. Winkleman la nombró como La 

Cueva de las 7 Almas al haber encontrado 7 restos de cuerpos de otras criaturas que yacían 

ahí por ya algunos años. Dentro de este lugar, las pruebas que debe realizar pondrán su 

vida en riesgo. Como si esto fuera poco, gracias a las anotaciones de su abuelo, Tumnus 

sabe que la cueva ha estado bajo un hechizo muy poderozo que convierten las palabras 
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en nada más que un suave soplido que ni el ser mas cercano lo podrá escuchar.  Por este 

motivo, Tumus tendrá una sola forma de comunicarse: mediante su movimiento. 

 El segundo problema es que, debido a los años de existencia del mapa, en muchas 

partes de este la tinta se había desvanecido. Esto significa que la ayuda de su abuelo se 

acabaría al solo tener las pistas para los primeros desafíos que debía cumplir. Después de 

esto, Tumnus deberá continuar su aventura sin la ayuda de su abuelo.   

 Tras analizar el mapa hasta casi aprendérselo de memoria, el enano cogió un poco 

de comida, un palo de madera de un azadón para protegerse y salió con Cosmos, su 

mascota (dragón), en camino hacia La Cueva de las 7 Almas en búsqueda del remedio 

prometido para su madre. Después de una caminata de dos días y medio, Tumnus y 

Cosmos logran ver entre la neblina una tenebrosa montaña rocosa. Al acercarse, lograron 

ver una luz que proviene de la viva llama de una antorcha colocada a la entrada de la 

cueva. Ese momento se dan cuenta de que conseguir su objetivo se dificulta cada vez más. 

Pues la llama que acaban de ver desde afuera les demuestra una cosa... en esta aventura 

no estarán solos. 

 

Personajes  

 Protagonistas. 

Los protagonistas se conforman de dos personajes que son controlados por los usuarios 

en todos los niveles.  

• Tumnus: Enano campesino quien vive con su madre y su mascota en Greengrass. 

Después de que una rara enfermedad afecta a su madre, sale en búsqueda de una 

posible cura a La Cueva de las 7 Almas con ayuda de un viejo mapa hecho por su 

abuelo. 
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• Cosmos: Dragón quien fue encontrado y adoptado por Tumnus. Es la pareja 

perfecta para ayudar a Tumnus en su dura travesía en búsqueda de la cura para su 

madre. 

 Aliados. 

• Mr. Winkleman, el abuelo de Tumnus, es un personaje secundario quien dejó a su 

nieto un antiguo mapa que lo ayudara en su misión. 

Gameplay 

 Metas. 

• Meta global: El objetivo del juego es conseguir el mineral que ayudará a salvar la 

vida de Bryleigh. Para lograrlo,  Tumnus y Cosmos deberán completar una serie 

de Puzzles los cuales irán aumentando de dificultad a medida de que los jugadores 

vayan avanzando en el juego. Estos Puzzles irán desde encontrar una llave 

escondida hasta descifrar la combinación para abrir la puerta que los llevará al 

siguiente nivel. 

 Para resolver cada uno de los rompecabezas, cada uno de los personajes 

podrá tener diferentes objetivos. Estos se diferenciarán por un sistema binario de 

colores. De esta manera, aquellos elementos que se iluminen con una luz azul 

serán objetos interactuables con Tumnus mientras que, los objetos que se iluminen 

con una luz roja serán aquellos interactuables con Cosmos. 

• Metas de nivel: El objetivo de cada nivel es abrir una puerta que les permitirá 

avanzar en el juego. Para esto, los jugadores deberán interactuar con los elementos 

del nivel moviendo palancas, aplastando plataformas, recogiendo elementos y 

llaves. 
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 Mecánicas. 

1.- Número de jugadores: 

Cada nivel necesitará un total de dos jugadores para controlar a los dos personajes. 

2.- Emparejamiento de jugadores y selección de personaje:  

 Los jugadores serán emparejados aleatoriamente a medida que van entrando al 

juego. El único filtro será el nivel que escoja el usuario. De la misma manera, el personaje 

será atribuido a cualquiera de los dos personajes de manera aleatoria. Esto permitirá un 

mayor dinamismo en el juego y en cada uno de los niveles al no saber qué personaje 

utilizarás. 

3.- Temporizador: 

 Cada nivel tendrá un tiempo límite para completar el desafío. Si los jugadores 

logran resolver el puzzle antes de que el tiempo se acabe pasarán el nivel y desbloquearán 

el siguiente. Por el contrario, si los jugadores no resuelven el rompecabezas antes de que 

termine el tiempo perderán y deberán repetir el nivel con un jugador diferente para poder 

pasar al siguiente nivel. 

4.- Sistema de vidas: 

 Dentro del juego, el usuario tendrá un total de 3 vidas para intentar completar los 

niveles. Con cada partida, el usuario utilizará una de sus vidas la cual se regenerará en un 

tiempo de una hora con treinta minutos. 

5.- Interacción: 

 Al ser un juego de puzzles, las interacciones de los usuarios con el ambiente 

virtual es muy importante. Dichas interacciones dependen netamente del nivel como 
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también del personaje. Dentro de las interacciones establecidas en los niveles 

desarrollados están: 

• Aplastar plataformas: estas son plataformas que destacan del escenario al tener 

runas de colores. Estas necesitan ser aplastadas al subir al personaje encima para: 

abrir una puerta, subir una reja o descifrar un código en específico. 

• Recoger elementos: en ciertos niveles, algunos elementos podrán ser recogidos 

por los personajes. Para recogerlos, el jugador deberá acercarse y aplastar el botón 

de interacción. 

• Soltar elementos: los elementos que pueden ser recogidos deberán ser ubicados 

en su posición correcta para poder descifrar los laberintos. 

• Activar palancas: algunos de los niveles tendrán palancas interactuables para 

activar animaciones o mover elementos para poder avanzar en el nivel. 

Estilo Gráfico 

 Tumnus y La Cueva de las 7 Almas utiliza un tipo de modelos 3D de bajo conteo 

de polígonos conocido como low poly. Dentro de este estilo de modelado se intenta tener 

la menor cantidad de geometrías dentro del objeto sin perder la estructura natural del 

mismo. A pesar de que el low poly fue creado en los años 90, este ha resurgido en la 

modernidad y en los videojuegos actuales dando un nuevo aire a la profesionalización de 

los videojuegos AAA que se caracterizan por sus imágenes y modelados realistas. 

 Existen varios motivos por los cuales Tumnus y La Cueva de las 7 Almas tiene 

una estética low poly. En primer lugar, por un aspecto de rendimiento. Debido a que este 

juego está diseñado para celulares, se necesita optimizar de la mejor manera los recursos 

para que este pueda funcionar en la mayor cantidad de dispositivos posibles. Teniendo 

esto en cuenta, el low poly, al tener un bajo número de polígonos, vuelve más fácil la 
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renderización de los objetos 3D y el cálculo de luces y sombras. En segundo lugar, este 

juego busca tener una estética de fantasía que concuerde con su concepto e historia. De 

esta manera, al tener objetos low poly los cuales no son realistas ayudan a la unión entre 

concepto e imagen que permiten una experiencia más fuerte.  

 

Figura 1: Estilo Low Poly 3D 

 En tercer lugar, a pesar de que este tipo de modelado no es realista, se puede 

obtener un aspecto místico y profesional a la misma vez con muy pocos recursos. De 

hecho, al utilizar una estética low poly se consigue una imagen más caricaturezca que a 

su vez refuerzan el concepto de un juego de fantasía. Finalmente, esta estética funciona 

muy bien con diseños minimalistas que simulan un low poly 2D que dan una imagen clara 

e intuitiva que mejora la experiencia del usuario 
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Figura 2: Estilo Low Poly 2D 

 

Música y Audio 

 Dentro de un videojuego, la música y los efectos de sonido son sumamente 

importantes para ayudar a que el usuario se adentre en la historia y empiece a vivir una 

mejor experiencia de juego. Por este motivo, con el objetivo de crear un ambiente correcto 

que dé al usuario estímulos auditivos necesarios para ser parte de la historia, se utilizó 

música y efectos de sonido que vayan acorde a la temática. En cuanto a la música de 

ambiente, este juego utiliza algunas de las canciones de The Witcher 3: Wild Sound 

(2015). 

 Por un lado, Tumnus y La Cueva de las 7 Almas utiliza una canción de fondo de 

aventura y misterio que fortalece el concepto de la historia. Por otro lado, este juego 

incorpora también sonidos 3D que se activan con diferentes interacciones. Por ejemplo, 

si uno de los personajes abre una reja, esta emite el sonido de un metal oxidado haciendo 

fricción con las paredes para dar una retroalimentación a los jugadores, mejorar la 

experiencia del usuario y dar realismo al juego. 
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Figura 3: Unity Audio Source 

Iluminación 

 La iluminación es un elemento que enriquece la narración y la composición de un 

entorno virtual. De hecho, la luz dentro de los videojuegos no solo contribuyen a la 

estética del mismo sino también a la jugabilidad al servir de guías para poder navegar por 

los diferentes niveles.  

 Teniendo esto en cuenta, para el diseño de los niveles, se utilizaron las luces con 

dos propósitos. El primero para dar un ambiente de misterio y de esta manera generar 

miedo e intriga en el usuario. Para esto, los niveles son mayormente oscuros iluminados 

únicamente por un par de antorchas. Esto permite al jugador tener un sentimiento de 

presencia dentro de este entorno virtual para que su experiencia sea lo más inmersiva 

posible. 

El segundo propósito de las luces, como se mencionó al principio de la sección, es guiar 

a los usuarios en sus diferentes objetivos. Para esto se realizó un sistema binario de color 

en donde el color azul quiere decir que es una acción que la debe realizar Tumnus y el 

color rojo quiere decir que ese objeto debe ser usado por Cosmos.  
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Figura 4: Unity Lightning 

Interfaces y Controles 

 A pesar de que los videojuegos para PC tienen algunas ventajas como por ejemplo 

una mayor capacidad para renderizar los recursos, se optó por el desarrollo de este 

videojuego para dispositivos móviles por dos razones: la simplicidad del juego y su 

alcance. 

 Por un lado, Tumnus y La Cueva de las 7 Almas es un juego simple de corta 

duración por niveles que tiene su mayor mercado en las tiendas de App Store y Google 

Play. Por otro lado, hoy en día, el tener un teléfono celular inteligente se ha convertido 

en la norma para la mayoría de las personas. Esto da una clara ventaja a los videojuegos 

móviles en cuanto a su alcance y distribución que puede llegar a millones de personas 

con tan solo un par de clics. Sin embargo, el ser un videojuego móvil tiene una pequeña 

desventaja al tener una pantalla de tamaño reducido. 

 Por este motivo, al tener un espacio en pantalla menor que el de una PC, los 

elementos del UI del juego intentan ser lo más simples y lo menos intrusivos posible. 

Estos elementos conforman los controles que determinan la jugabilidad del juego. Estos 
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se reducen a un total de dos elementos: un solo botón para interactuar y a un joystick para 

controlar y mover al personaje por el mapa. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5: Controles-Joystick y botón 

Target Demográfico 

 Al ser un juego simple y de niveles cortos, este está dirigido a todos los jugadores 

con celulares inteligentes que suelen jugar minijuegos. Por este motivo, el Target 

demográfico y segmento de mercado es bastante amplio al ir desde niños hasta adultos de 

35 años aproximadamente quienes tengan como hobby los videojuegos. 

  De la misma manera, se pretende llegar a los hombres y mujeres que les guste 

experimentar los juegos del género indie  y vivir experiencias diferentes. Finalmente, este 

juego está dirigido también a aquellos jugadores quienes prefieren una buena historia 

dentro de un videojuego a tener un videojuego con las imágenes más realistas pero una 

trama poco interesante. 

Monetización 

 En del mundo de los videojuegos, existen varias formas de generar ingresos. Sin 

embargo, para este proyecto se implementará únicamente la monetización por anuncios. 
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 Dentro de este proyecto, se tendrá un número limitado de vidas para jugar. Con 

cada partida, el jugador utilizará una de ellas para intentar completar el nivel. Al acabarse, 

estas tienen un tiempo de recarga de una hora con treinta minutos. Si el jugador desea 

volver a jugar antes de ese tiempo, este deberá ver un anuncio publicitario para poder 

obtener una vida adicional. 

 

 

 

Figura 6: Runas- vidas del juego  

Detalles Técnicos 

 Desarrollo. 

 Tumnus y La Cueva de Las 7 Almas fue desarrollado en el motor de videojuegos 

Unity3D en donde se creó un proyecto de tipo 3D. Dentro de esta plataforma se 

encuentran todas las herramientas necesarias para la creación de un videojuego como son: 

editores de UI, físicas, componentes de IA, luces, controladores de audio, etc. 
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Figura 7: Motor de videojuegos Unity3D 

 Lenguaje. 

 El lenguaje utilizado para desarrollar las funcionalidades e interacciones de este 

juego fue C#, el lenguaje nativo de Unity3D. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 8: C# code 

 Plugins. 

 1.- Photon Pun 2: plugin para la creación de un servidor en línea y el uso de 

servicios para la creación de un videojuego multijugador. Este plugin incorpora sus 

propias funciones y librerías para la creación de lobbies y salas para que los jugadores se 

puedan unir a una partida. 

 2.- Text Mesh Pro: plugin para editar textos de los UI y crear una tipografía que 

vaya acorde a la estética y temática del juego. 
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 Modelos 3D. 

 Los modelos 3D fueron comprados y descargados del Unity Assets Store. Los 

creadores de estos paquetes de assets son la empresa Synty Studios (2020)  y MeshHint 

Studios (2020). 
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CONCLUSIONES 

 El desarrollo de Tumnus y La Cueva de las 7 Almas, ha demostrado que el motor 

de videojuegos Unity3D aporta a los desarrolladores profesionales e independientes con 

todas las herramientas y plugins necesarios para obtener un producto de calidad que 

perfectamente puede entrar a competir en el mercado. De esta manera, permite a 

diferentes desarrolladores crear diferentes juegos, mundos y experiencias virtuales con 

las que pueden incidir en las vidas de millones de jugadores alrededor del mundo. De la 

misma manera, estas plataformas ayudan al prototipado como también a la expresión de 

muchos diseñadores y programadores al poder publicar sus trabajos con una calidad 

profesional. 

 De la misma manera, se comprobó que la web puede ser una herramienta muy 

poderosa en el ámbito del desarrollo al tener toda la información a la mano para poder 

sobrepasar cualquier problema de código o lógica dentro del camino. Gracias a la 

existencia de foros, herramientas y referencias, los desarrolladores pueden llegar a 

programar relativamente rápido programas intuitivos y que generen un ambiente de 

inmersión para el usuario. 

 Por otro lado,  unas herramientas sumamente importantes dentro del diseño de 

videojuegos son Illustrador y Photoshop los cuales son esenciales para el desarrollo de la 

línea gráfica del proyecto. Estas herramientas permiten crear todos los elementos 2D 

necesarios para ambientar al juego y dar una imagen profesional al mismo. 

 Finalmente, se puede concluir que el desarrollo de videojuegos no se basa 

únicamente en la programación de los mismos. Dentro de su proceso se encuentran etapas 

igualmente importantes como por ejemplo la etapa de ideación y conceptualización de la 

idea, la etapa de relato de la historia y la etapa de diseño de niveles. Cada una de estas 
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etapas deben ser diseñadas en base a las preferencias y características de los usuarios para 

hacer su jugabilidad y experiencia más placentera. 
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Anexos A: Game Design Document 

 

El Siguiente Manual de Juego es un Documento de  

Diseño de Juego que explica en detalle varios aspectos de  

 

TUMNUS Y LA CUEVA DE LAS 7 ALMAS 

 

En relación a su Diseño, Creación y Gameplay 

 



game design
document

Matheo Salvador de souza



Resumen

Tumnus y La Cueva de las 7 Almas es un juego móvil multijugador ambientado en un 
mundo de fantasía por lo que utiliza seres mitológicos como enanos y dragones.  Los 
personajes principales son: Tumnus, un enano del pueblo de Greengrass; y Cosmos, un 
dragón quien fue adoptado por Tumnus. Juntos deben resolver los puzzles y proble-
mas que se les presenten en La Cueva de las 7 Almas para conseguir un mineral que 
puede salvar a la madre de Tumnus.

A lo largo de su aventura en búsqueda del mineral, Tumnus y Cosmos deberán traba-
jar juntos para descifrar los diferentes retos y así abrir la puerta que los llevará a 
la siguiente estación. Cada una de estas estaciones o niveles son diferentes y su com-
plejidad va aumentando a medida que los jugadores van avanzando en el juego. Por este 
motivo, el jugador tendrá que adaptarse a los nuevos niveles, pensar con agilidad, ser 
observador y creativo para poder llegar a la cima. Como jugador, es importante  estar 
siempre pendiente de los movimientos de su compañero, pues será la única forma de 
conseguir salvar a la madre de Tumnus.

Tumnus y La Cueva de las 7 Almas esta desarrollado en Unity 3D y usa una estética 
low poly con el fin de darle un aspecto simple sin dejar a un lado una experiencia 
inmersiva e interesante como también una imagen profesional.



índice

Resumen: ................................................................................................................................................................................................... II

Descripción del proyecto: ........................................................................................................................................................ 1 
        

GAMEPLAY: ................................................................................................................................................................................................ 7
        

Estilo GrÁfico: .................................................................................................................................................................................. 16
        

Ambientación: ..................................................................................................................................................................................... 22
        

Nombre del Juego: .............................................................................................................................................................. 1

Género: .......................................................................................................................................................................................... 1

ORIGEN: ........................................................................................................................................................................................... 2

OVERVIEW: ..................................................................................................................................................................................... 2

AUDIENCIA: ................................................................................................................................................................................... 3

USER JOURNEY: ......................................................................................................................................................................... 3

HISTORIA: ...................................................................................................................................................................................... 4

PERSONAJES: ............................................................................................................................................................................... 5

METAS: ............................................................................................................................................................................................ 8

NIVELES: ........................................................................................................................................................................................ 9

MECÁNICAS: ................................................................................................................................................................................. 14

CONTROLES: ................................................................................................................................................................................. 16

Botones y Uis: ....................................................................................................................................................................... 18

Menú: ............................................................................................................................................................................................. 20

MECÁNICAS: ................................................................................................................................................................................. 14

CONTROLES: ................................................................................................................................................................................. 16

Música y efectos de sonido: ..................................................................................................................................... 22

Iluminación: ............................................................................................................................................................................. 24

Monetización: ..................................................................................................................................................................................... 26
        Distribución: ........................................................................................................................................................................... 26

Ingresos: ..................................................................................................................................................................................... 26

Detalles técnicos: .......................................................................................................................................................................... 27
        Desarrollo: .............................................................................................................................................................................. 27



descripción del proyecto

nombre del juego: Tumnus y La Cueva de las 7 Almas
 
El nombre del juego proviene de la historia, personaje principal y el lugar o mundo en 
el que desarrolla. en breves rasogos, tumnus es un enano quien quiere salvar a su 
madre de una extraña enfermedad. Por este motivo, este enano se dirige a la cueva de 
las siete almas en buscada de un mineral que lo puede ayudar.

género: 

tumnus y la cueva de las siete almas es un rpg (role playing game) en donde el juga-
dor puede controlar a dos personajes diferentes y a través de su aventura. A diferen-
cia de la mayoría de este tipo de juegos, tumnus y la cueva de las siete almas incorpo-
ra elementos especiales como los siguientes:

1.- característica de multijugador:  una de los aspectos más importantes de este 
juego es que cada uno de los niveles los debes completar con un compañero. 
Mediante un servidor en línea, los dos jugadores se unirán a una misma partida 
para poder resolver el acertijo en equipo. 

2.- aleatoriedad: cunado un jugador entra a una partida, este tiene como lo único 
que este podrá escoger es el nivel que desea jugar. Tanto el personaje como tam-
bién su compañero virtual serán completamente aleatorios.

3.- sistema de vidas: este juego incorpora un sistema de vidas que le permiten al 
jugador intentar completar niveles por un cierto número de veces. Si a este se le 
acaban las vidas, el jugador deberá esperar para que se recarguen las mismas y 
pueda volver a jugar.

De esta manera, este juego incorpora elementos no solo de juegos rpg sino tam-
bién de juegos de puzzles y juegos multijugador.
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descripción del proyecto

origen:
 
tumnus y la cueva de las siete almas nace de una historia creada para la clase de 
titulación. Dicha historia se desarrolla dentro de un mundo de fantasía en donde 
habitan todo tipo de seres fantásticos: enanos, hadas, magos, gigantes, humanos y otras 
especies no identificadas. Tumnus y Cosmos son los dos protagonistas principales y son 
quienes se deberán arriesgar en la cueva de las siete almas, un lugar tenebroso en 
donde resolverán desafíos para lograr conseguir su objetivo final.

Overview: 

Greengrass es el tranquilo pueblo de los enanos en donde todo comienza. Tras la 
muerte de Mr. Wikleman, el primer enano explorador, su hija Bryleigh  se ve afectada 
por una extraña enfermedad que la va debilitando muy rápidamente. Tumnus, su hijo, 
encuentra en un viejo mapa de su abuelo lo que prometía ser la cura que salvará a su 
madre. Por este motivo, el juego empieza con Tumnus llegando a la entrada de lo que 
parece ser una cueva.

Para conseguir la cura, Tumnus y su dragoón Cosmos deben cruzar una serie de nive-
les secuenciales en los que la dificultad va aumentando. Los objetivos de los niveles 
serán diferentes. Entre estos se encuentran:

1.- Abrir puertas
2.- Mover palancas
3.- Descubrir combinaciones
4.- Encontrar objetos escondidos
5.- Mover plataformas 

1.- característica de multijugador:  una de los aspectos más importantes de este juego 
es que cada uno de los niveles los debes completar con un compañero. Mediante un 
servidor en línea, los dos jugadores se unirán a una misma partida para poder resolver 
el acertijo en equipo. 
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2.- aleatoriedad: cunado un jugador entra a una partida, este tiene como lo único que 
este podrá escoger es el nivel que desea jugar. Tanto el personaje como también su 
compañero virtual serán completamente aleatorios.

3.- sistema de vidas: este juego incorpora un sistema de vidas que le permiten al juga-
dor intentar completar niveles por un cierto número de veces. Si a este se le acaban 
las vidas, el jugador deberá esperar para que se recarguen las mismas y pueda volver a 
jugar.

3.- Descubrir combinaciones
4.- Encontrar objetos escondidos
5.- Mover plataformas

Audiencia:  
Este juego está conformado por una serie de niveles que no necesitan mayor destreza o 
experiencia con los videojuegos. Por este motivo, este juego está diseñado y desarrolla-
do para llegar a un público general. De esta manera, este juego está dirigido para 
varios perfiles personas con diferentes perfiles demográficos. Sin embargo, existen dos 
grupos principales. En primer lugar se encuentra el grupo de hombres y mujeres de 
12-35 años quienes gozan de minijuegos móviles como Candy Crush. En segundo lugar, 
este es un muy buen juego para todos los fanáticos de libros, historias y películas de 
mundos fantásticos a quienes les guste una buena narrativa.

User Journey:

ver el
juego 

Descargar 
el juego 

Leer la
historia 

1 2

jugar niveles
en orden

4
Pasar la
historia

5
Repetir con

otro jugador

6

3
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descripción del proyecto

Historia :
Tumnus es un joven enano campesino que vive con su madre Bryleigh en Greenlands, 
el tranquilo pueblo de los enanos. Un día, Bryleigh contrae una extraña enfermedad 
nunca antes vista por la que su hijo sale en búsqueda de los Celdrics, un grupo elitis-
ta conformado por los enanos magos más poderosos del pueblo. Al llegar al templo de 
los magos, Aptan, el líder de los Celdrics no ayuda a Tumnus ya que, al ser campesino, 
no es lo suficientemente puro como para recibir la ayuda de los enanos más respetados 
de todo Greenlands.

Enojado, Tumnus regresa a su casa con las manos vacías. Su madre, después de que 
Tumnus le explica lo ocurrido en el templo de los magos, saca un antiguo mapa de un 
viejo cofre que dejó su abuelo Mr. Winkleman antes de morir. Mr. Winkleman fue el 
primer enano explorador que salió de Greenlands en búsqueda de nuevas aventuras, 
de nuevos descubrimientos y de una nueva tierra que diera riqueza y prosperidad a 
todo su pueblo. En dicho mapa, su abuelo detallaba su último descubrimiento, una 
piedra muy poderosa que podría ser su última salida para ayudar a su madre. 

Este mineral se encontraba escondido en una cueva no muy lejos del pueblo. Sin embar-
go, el joven enano se presentaba frente a dos grandes problemas. En primer lugar, las 
notas en el mapa mostraban que conseguir esta roca no sería una aventura fácil. La 
cueva parecía ser un laberinto peligroso por lo que Mr. Winkleman la nombró como La 
Cueva de las 7 Almas al haber encontrado 7 restos de cuerpos de otras criaturas que 
yacían ahí por ya algunos años. Dentro de este lugar, las pruebas que debe realizar 
pondrán su vida en riesgo. Como si esto fuera poco, gracias a las anotaciones de su 
abuelo, Tumnus sabe que la cueva ha estado bajo un hechizo muy poderozo que 
convierten las palabras en nada más que un suave soplido que ni el ser mas cercano 
lo podrá escuchar.  Por este motivo, Tumus tendrá una sola forma de comunicarse: 
mediante su movimientto.
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El segundo problema es que, debido a los años de existencia del mapa, en muchas partes 
de este la tinta se había desvanecido. Esto significa que la ayuda de su abuelo se acaba-
ría al solo tener las pistas para los primeros desafíos que debía cumplir. Después de 
esto, Tumnus deberá continuar su aventura sin la ayuda de su abuelo.  

Tras analizar el mapa hasta casi aprendérselo de memoria, el enano cogió un poco de 
comida, un palo de madera de un azadón para protegerse y salió con Cosmos, su mascota 
(dragón), en camino hacia La Cueva de las 7 Almas en búsqueda del remedio prometido 
para su madre. Después de una caminata de dos días y medio, Tumnus y Cosmos logran ver 
entre la neblina una tenebrosa montaña rocosa. Al acercarse, lograron ver una luz 
que proviene de la viva llama de una antorcha colocada a la entrada de la cueva. Ese 
momento se dan cuenta de que conseguir su objetivo se dificulta cada vez más. Pues la 
llama que acaban de ver desde afuera les demuestra una cosa... en esta aventura no 
estarán solos.

personajes:

1.- protagonistas:

Tumnus: Enano campesino quien vive con su madre y su mascota en 
Greengrass. Después de que una rara enfermedad afecta a su madre, sale 
en búsqueda de una posible cura a La Cueva de las 7 Almas con ayuda de 
un viejo mapa hecho por su abuelo

Edad: 18
peso: 50 l
Estatura: 1.50 m
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Cosmos: Dragón quien fue encontrado y adoptado por Tumnus. Es la pareja
 perfecta para ayudar a Tumnus en su dura travesía en búsqueda de la
 cura para su madre. 

Edad: 3
peso: 35 l
estatura: 1 m
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descripción del proyecto

tumnus y la cueva de las 7 almas  está conformado por una serie de niveles de dificul-
tad progresiva. Cada uno de estos niveles tiene un acertijo único el cual debe ser 
resuelto por dos jugadores. Por otro lado, al jugar un nivel el usuario gastará una de 
sus vidas. Estas vidas se regeneran en un tiempo de 3 minutos para el prototipo y se 
regenera en un total de 3 horas cuando se envíe el proyecto a producción.

Mr. Winkleman: el abuelo de Tumnus, es un personaje secundario quien 
dejó a su nieto un antiguo mapa que lo ayudara en su misión.
Murio a los: 88
Peso: 54 l
estatura: 1.55 metros

Bryleigh: madre de tumnus. es quien entrega el mapa de su abuelo para
que pueda completar su aventura.
edad: 45
peso: 40 l
estatura: 1.49 m

2.- Aliados:

Aptan: líder de los Celdrics.
edad: 70
Peso: 60 l
estatura: 1.6 metros

2.- secundarios:

gameplay
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gameplay 

Metas:

Meta global: El objetivo del juego es conseguir el mineral que ayudará a 
salvar la vida de Bryleigh. Para lograrlo,  Tumnus y Cosmos deberán 
completar una serie de Puzzles los cuales irán aumentando de dificultad 
a medida de que los jugadores vayan avanzando en el juego. Estos Puzzles 
irán desde encontrar una llave escondida hasta descifrar la combinación 
para abrir la puerta que los llevará al siguiente nivel.

Para resolver cada uno de los rompecabezas, cada uno de los personajes
 podrán tener diferentes objetivos. Estos se diferenciarán por un sistema 
binario de colores. De esta manera, aquellos elementos que se iluminen con
 una luz azul serán objetos interactuables con Tumnus mientras que, los 
objetos que se iluminen con una luz roja serán aquellos interactuables 
con Cosmos.

Metas de nivel: El objetivo de cada nivel es abrir una puerta que les 
permitirá avanzar en el juego. Para esto, los jugadores deberán interactuar 
con los elementos del nivel moviendo palancas, aplastando plataformas, 
recogiendo elementos y llaves.

Es importante tener en cuenta que cada uno de los objetivos de nivel son 
construidos a base de pequeñas acciones que necesitan de los dos jugadores. 
Estas acciones se las debe realizar de forma coronológica y en la gran mayoría 
seran actividades para realizar en equipo.
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niveles:

nivel 1:

Objetivo: Abrir puerta

Acciones:
1.- dragon (círculorojo) : subirse en plataforma para abrir una reja.
2.- tumnus (círculo celeste) : entrar al cuarto de la reja, coger la gema 
de la estatua dejarla en la estatua alado de la puerta
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gameplay 

niveles:

nivel 2:

Objetivo: Abrir puerta

Acciones:
Seguir la combinación con el compañero para poder abrir la puerta.

Orden de las plataformas;
1.- Tumnus: segunda plataforma, tercer plataforma, primer 
plataforma.
2.- Cosmos: tercer plataforma, primer plataforma, segunda plataforma
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gameplay 

nivel 3:

Objetivo: Abrir puerta

Acciones:
en el mapa existen 4 objetos escondidos. Cada uno de los jugadores debe
encontrar dos de ellos y colocarlos en los altares con sus fotos para
poder abrir la puerta.

objetos:
1.- Tumnus: 
1.1.- Libro
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 1.2.- Piedra
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2.- Cosmos:
2.1.- Antorcha

2.2.- huesos
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mecánicas

1.- Número de jugadores:

Para poder completar los diferentes niveles, se necesitan dos jugadores. Esto se debe a 
que el desafío de cada nivel tiene una serie de pasos conectados y progresivos que 
necesita a los dos personajes para completarlos. Por ejemplo, en uno de los desafíos 
uno de los personajes debe pararse en una plataforma para abrir una puerta que, si el 
personaje se baja de la plataforma, la puerta se cierra. De esta manera, uno de los 
personajes debe aprarse en la plataforma mientras el otro debe coger una gema dentro 
del cuarto que se abre.

2.- Emparejamiento de jugadores y selección de personaje: 

Para fomentar el concepto y la historia del juego que menciona que la cueva de las 7 
almas se encuentra bajo un hechizo muy poderozo que no permite a los personajes 
hablar dentro de ella, Los jugadores serán emparejados aleatoriamente a medida que 
van entrando al juego. El único filtro será el nivel que escoja el usuario. De la misma 
manera, el personaje será atribuido a cualquiera de los dos personajes de manera 
aleatoria. Esto permitirá un mayor dinamismo en el juego en cada uno de los niveles al 
no saber qué personaje utilizarás.

3.- Temporizador:

Cada nivel tendrá un tiempo límite para completar el desafío. Si los jugadores logran 
resolver el puzzle antes de que el tiempo se acabe pasarán el nivel y desbloquearán el 
siguiente. Por el contrario, si los jugadores no resuelven el rompecabezas antes de 
que termine el tiempo perderán y deberán repetir el nivel con un jugador diferente 
para poder pasar al siguiente nivel.
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4.- Sistema de vidas:

Dentro del juego, el usuario tendrá un total de 3 vidas para intentar completar los 
niveles. Con cada partida, el usuario utilizará una de sus vidas la cual se regenerará 
en un tiempo de una hora con treinta minutos.

Dichas vidas serán representadas como runas en el ui para potenciar el concepto y 
estilo del mismo. El diseño de estas se encuentran a continuación:

5.- Interacción:

Al ser un juego de puzzles, las interacciones de los usuarios con el ambiente virtual 
es muy importante. Dichas interacciones dependen netamente del nivel como también del 
personaje. Dentro de las interacciones establecidas en los niveles desarrollados están:

Aplastar plataformas: estas son plataformas que destacan del escenario 
al tener runas de colores. Estas necesitan ser aplastadas al subir al 
personaje encima para: abrir una puerta, subir una reja o descifrar un 
código en específico.

Recoger elementos: en ciertos niveles, algunos elementos podrán ser 
recogidos por los personajes. Para recogerlos, el jugador deberá acercarse
 y aplastar el botón de interacción.

Soltar elementos: los elementos que pueden ser recogidos deberán ser 
ubicados en su posición correcta para poder descifrar los laberintos.
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teléfonos móviles,

 

Activar palancas: algunos de los niveles tendrán palancas interactuables
para activar animaciones o mover elementos para poder avanzar en el nivel.

controles:

Al ser un juego para dispositivos móviles, los controles deben ser sumamente 
simples. Por este motivo, el UI para jugar estará conformado por únicamente 
dos elementos:

1.- Joystick estático: este es un elemento UI que le permite al usuario controlar
 el movimiento del personaje. Para esto, el joystick controla no solo el movimiento
 del personaje en el mapa sino también su rotación.

Estilo gráfico

Tumnus y La Cueva de Las 7 Almas utiliza un tipo de modelos 3D de bajo conteo de
 polígonos conocido como low poly. Dentro de este estilo de modelado se intenta 
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tener la menor cantidad de geometrías dentro del objeto sin perder la estructura 
natural del mismo. A pesar de que el low poly fue creado en los años 90, este ha 
resurgido en la modernidad y en los videojuegos actuales dando un nuevo aire a la 
profesionalización de los videojuegos AAA que se caracterizan por sus imágenes y 
modelados realistas. 

Existen varios motivos por los cuales Tumnus y La Cueva de las 7 Almas tiene una 
estética low poly. En primer lugar, por un aspecto de rendimiento. Debido a que este 
juego está diseñado para celulares, se necesita optimizar de la mejor manera los 
recursos para que este pueda funcionar en la mayor cantidad de dispositivos posibles. 
Teniendo esto en cuenta, el low poly, al tener un bajo número de polígonos, vuelve más
 fácil la renderización de los objetos 3D y el cálculo de luces y sombras. En segundo 
lugar, este juego busca tener una estética de fantasía que concuerde con su concepto 
e historia. De esta manera, al tener objetos low poly los cuales no son realistas ayudan 
a la unión entre concepto e imagen que permiten una experiencia más fuerte.

1.-identidad visual

A partir de la decisión de utilizar un ambiente low poly, se diseñó una identidad 
visual que vaya conjuntamente con el concepto del juego, con la historia  y con 
los personajes del mismo. Los elementos gráficos se crearon bajo el siguiente 
esquema:

Paleta de colores

Tipografía: 

#FFFFFF #000000 #B49891 #B9A7A5 #EBD2CF

norse
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Teniendo en cuenta la tipografía, la paleta de color y el concepto del juego, se diseñó
 un logo para el juego Tumnus y La Cueva de Las 7 Almas que comunique a los usuarios
la idea básica del mismo. De esta manera, se buscó un logo que de una sensación de ser 
acerca de una cueva con un estilo medieval que vaya perfectamente con las runas que 
se presentan dentro de los niveles.

Por otro lado, para el ícono del juego en dispositivos móviles, se buscó obtener un diseño
simple pero que a su vez sea completamente reconocible por los usuarios.

Botones y Uis

Para permitir una mejor experiencia de usuario, se desarrolló un sistema de botones 
los cuales siguen una misma estética. Para reforzar el concepto y la ambientación del 
juego la cual es en una cueva, los botones son diseños 2D con una estética Low Poly que 
simulan el diseño de una piedra.

Logo del juego

Ícono del juego
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Botones del menú

Botones de los controles

Botones de atrás y config.
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Botones del mapa

menú inicial
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Menús

Dentro del juego, los Uis y menús buscan una estética simple que permita al 
usuario navegar por el juego de la manera más simple e intuitiva. Para esto se
desarrollaron un total de 4 menús que permiten al usuario hacer las diferentes 
acciones dentro del juego.



estilo gráfico

menú del mapa

menú de configuración
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estilo gráfico

menú información
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ambientación

Música y efectos de sonido

Dentro de un videojuego, la música y los efectos de sonido son sumamente importan-
tes para ayudar a que el usuario se adentre en la historia y empiece a vivir una 
mejor experiencia de juego. Por este motivo, con el objetivo de crear un ambiente 
correcto que dé al usuario estímulos auditivos necesarios para ser parte de la 
historia, se utilizó música y efectos de sonido que vayan acorde a la temática. En 
cuanto a la música de ambiente, este juego utiliza algunas de las canciones de The
Witcher 3: Wild Sound (2015).



ambientación

Nivel 1: The Withcher 3 - Hunt or be hunted

Nivel 2: The Withcher 3 - Silver for monsters  

Nivel 3: The Withcher 3 - Hunt or be hunted

Nivel 4: The Withcher 3 - Sword of Destiny 
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De esta manera, Tumnus y La Cueva de las 7 Almas utiliza una canción de fondo de 
aventura y misterio que fortalece el concepto de la historia. Dicha canción depende
del nivel en el que el jugador se encuentre. El playlist de dichas canciones es el 
siguiente:

Por otro lado, este juego incorpora también sonidos 3D que se activan con diferentes 
interacciones. Por ejemplo, si uno de los personajes abre una reja, esta emite el sonido
de un metal oxidado haciendo fricción con las paredes para dar una retroalimentación
a los jugadores, mejorar la experiencia del usuario y dar realismo al juego.



ambientación
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Iluminación

La iluminación es un elemento que enriquece la narración y la composición de un 
entorno virtual. De hecho, la luz dentro de los videojuegos no solo contribuyen a 
la estética del mismo sino también a la jugabilidad al servir de guías para poder 
navegar por los diferentes niveles. 

Teniendo esto en cuenta, para el diseño de los niveles, se utilizaron las luces con 
dos propósitos. El primero para dar un ambiente de misterio y de esta manera generar 
miedo e intriga en el usuario. Para esto, los niveles son mayormente oscuros iluminados
únicamente por un par de antorchas. Esto permite al jugador tener un sentimiento de
presencia dentro de este entorno virtual para que su experiencia sea lo más inmersiva 
posible.

Para alcanzar este objetivo, se setearon las luces con los siguientes valores:

Point lights:



ambientación

El segundo propósito de las luces, como se mencionó al principio de la sección, es guiar 
a los usuarios en sus diferentes objetivos. Para esto se realizó un sistema binario de 
color en donde el color azul quiere decir que es una acción que la debe realizar Tumnus 
y el color rojo quiere decir que ese objeto debe ser usado por Cosmos. 

Directional light:
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Tumnus: #24bdff Cosmos: #ff3324



Monetización

Distribución

Al tratarse de un juego para dispositivos móviles, Tumnus y La Cueva de las 7 Almas 
será distribuido a través de las dos tiendas de aplicaciones más populares. En primer 
lugar, este videojuego multiplayer se distribuirá mediante la plataforma Google Play 
Store. Por esto, es importante tener en cuenta que publicar cualquier tipo de aplicación 
en este espacio tiene un precio único de $25. Tras realizar este pago, el desarrollador 
obtiene una cuenta para subir sus proyectos de por vida.

Por otro lado, este juego será distribuido a través del App Store para los dispositivos IOS. 
La diferencia de esta plataforma con la anterior es que para mantener las aplicaciones 
dentro de la tienda, el desarrollador debe pagar aproximadamente $100 anuales.

ingresos

En del mundo de los videojuegos, existen varias formas de generar ingresos. Sin embargo, 
para este proyecto se implementará únicamente la monetización por anuncios.

Dentro de este proyecto, se tendrá un número limitado de vidas para jugar. Con cada 
partida, el jugador utilizará una de ellas para intentar completar el nivel. Al acabarse, 
estas tienen un tiempo de recarga de una hora con treinta minutos. Si el jugador desea 
volver a jugar antes de ese tiempo, este deberá ver un anuncio publicitario para poder 
obtener una vida adicional.
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10:35



Detalles técnicos 

Desarrollo

Tumnus y La Cueva de Las 7 Almas fue desarrollado en el motor de videojuegos 
Unity 3D en donde se creó un proyecto de tipo 3D. Dentro de esta plataforma se 
encuentran todas las herramientas necesarias para la creación de un videojuego 
como son: editores de UI, físicas, componentes de IA, luces, controladores de audio, etc.

Modelos 3D

Por otro lado, en cuanto a los escenarios y personajes, estos fueron comprados 
dentro del Unity Assets Store. Para las animaciones de los personajes, estas fueron
descargadas de una pagina de libre uso llamada Mixamo.com.

Plugins

Uis y material 2D

Para todos los visuales 2D se utilizaron los programas deedición Adobe Photoshop 
e Illustrator. Finalmente, para la creacioón de un video promocional se utilizó 
After Effects.
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Photon Pun 2: plugin para la creación de un servidor en línea y el uso de 
servicios para la creación de un videojuego multijugador. Este plugin incorpora 
sus propias funciones y librerías para la creación de lobbies y salas para que los 
jugadores se puedan unir a una partida. 

Text Mesh Pro: plugin para editar textos de los UI y crear una tipografía que 
vaya acorde a la estética y temática del juego.


