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1- Infroduccion

eTitulo: Cookie Mayhem
*Concepto principal:

— Bullet Hell cooperativo 2D con estética pastelera donde el objetivo es defender tU
base de oleadas de galletas que atacan la base y a los jugadores. Segun los
jugadores consiguen recursos, mejoran sus armas y habilidades. Estas van
convirtiendo el juego en un bullet hell segun las mejoras.

 Caracteristicas principales:

— Cooperativo
— Shooter / BulletHell
- RPG

*Género:

— Shooter / BulletHell cooperativo.
— Defiende la base.
- Arcade.

*Proposito y puUblico objetivo:

— PuUblico objetivo:Adolescentes
— Publico esperado: desde personas de 12 anos que empiezan a descubrir los juegos
web hasta un publico joven-adulto que juega con amigos.

«Jugabilidad:

— Oleadas de enemigos que atacan a los jugadores y a la base. Tienen que
defenderse y van mejorando sus armas con el tiempo.

e Estilo visual:
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— Basado en galletas y el concepto de “la hora del t€”
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si se tiene éxito.
*Licencia:
Licencia por determinar. Imagen 1


https://www.pinterest.es/pin/409546159877145196/

2- Guion

La historia comienza con la tercera rebelidén de las galletas en el Reino Chucheria, donde
las galletas una vez mds, hartas de ser ejecutadas en la gran tetera, deciden tomarse la
justicia por su mano y derrocar el sistema para que no siga habiendo una masacre sin
sentido.

La mision de los jugadores es que las infradulces galletas sigan su papel impuesto y
mueran por la causa. Encarnando a Sir Tazalahad y su fiel companero en armas Sir
Vasselot, los jugadores tendrdn que aplacar la tercera Gran Gallevolucion y devolver a
las galletas a su sumision.

El juego empezard con una breve cinemdatica:

“"Estamos en el 1548 de la Era Dulce, donde uno de los mayores acontecimientos de la
historia estd a punto de suceder.

La discordia abruma entre las galletas mientras dia tras dia tienen que morir por una
causa que desconocen en la Gran Tetera. Hartas de sucumbir ante su cruel destino
deciden morir por su libertad y otorgar a las siguientes generaciones la paz que tanto
ansiaban.

Con este ideal en mente las galletas dieron comienzo a la tercera y, esperaban
concluyente, Gallevoluciéon que pondria fin a este cruel régimen.

Tu eres Sir Tazalahad, el dltimo bastion de la Legion Espresso, la unidad de élite del Reino
Chucheria, y tu deber es defender la Gran Tetera junto a tu fiel companero, Sir Vasselot.

Juntos haréis frente a las oleadas de galletas enfurecidas y moriréis cumpliendo vuestra
tarea o sobreviviréis para contar la mayor leyenda del Reino Chucheria.”



3- Mecdnicas

Controles
Los controles se separan segun la accidn:

- Disparar: Se pulsard un botdn (espacio y enter respectivamente para cada
jugador) para disparar, mantener pulsado provocard que se dispare sin parar.

- Movimiento: Se controla con las teclas WASD (movimiento hacia arriba,
derecha, abagjo e izquierda respectivamente). El segundo jugador se moverd
con las teclas de direccion.

- Menus: En todos los menus se podrd usar el ratdn, haciendo click izquierdo para
interactuar con los botones. Para salir del menuy habrd un botdn de cerrar arriba a
la derecha, simulando una ventana de Windows. También se podrd usar la tecla
escape para salir del menu y por tanto regresar al estado anterior.

Para la tienda es importante tener en cuenta que el menl es compartido por
ambos jugadores. Habrd 3 opciones. Para obtener una de ellas el jugador debe
de mantener pulsado el botdn de direccidn correspondiente, habrd un indicador
para saber qué estds comprando. Para cambiar los objetos de la tienda se usard
el botén de disparo, cualquiera de los dos sirve.

- Abrir la tienda: El jugador se tendrd que acercar a la estructura central y pulsar la
tecla H. El menu de la tienda se controla igual que cualquier otro menu.

Cuando el juego sea totalmente on-line, en el caso de que los jugadores jueguen desde
dos dispositivos distintos, solo se usardn espacio para disparary WASD para el movimiento.

Mecdnicas globales

Durante la partida los jugadores obtendrdn una moneda al derrotar enemigos. Con estas
monedas se podrdn obtener mejoras y armas en la estructura central. Dependiendo del
tipo de enemigo se obtendrdn mds o menos monedas.

Los enemigos irdn apareciendo en oleadas. Cada oleada tendrd un numero
determinado de enemigos, para poder avanzar en cada oleada, los jugadores deberdn
eliminar a todos los enemigos de cada oleada.

Tienda
Entre oleada y oleada existird un breve periodo de tiempo donde los jugadores podrdn
acceder a la tienda y gastar sus monedas.

La fienda ofrecerd los mismos objetos a cada jugador.
Al comprar un objeto este no desaparecerd de la tienda.

Cada x rondas aparecerd una tienda especial, esta contendrd dos mejoras de arma, y
un arma cleatoria con cierta cantidad de mejoras aleatorias (las estimadas que tendria
el jugador para ese punto de la partida).



En cambio, cada ronda que no aparezca esta tienda aparecerd una tienda que
contendrd una mezcla de mejoras de personaje y escudos.

Existird la posibilidad de cambiar los objetos de la tienda por otros totalmente aleatorios,
para ello se tendrd que usar el botdn de disparo. Cada reroll de los objetos costard cierta
cantidad de monedas, siendo cada vez mds costoso.

Combate
Los jugadores disparan con armas hacia los enemigos que se aproximan hacia la tetera.
Los enemigos mientras se aproximan a la estructura central podrdn atacar alos jugadores
préoximos y perseguirlos. Ciertos enemigos al morir generardn otros enemigos o generardn
zonas de dano.

No existe fuego amigo, es decir los jugadores no se podrdn danarse entre si.

Solo hay un tipo de dano, no habrd mayores o menores resistencias al dano.

Recursos limitados
Cada jugador tendrd una barra de vida, representada por un nUmero de corazones; ird
perdiendo corazones por cada golpe que recibe, si esta llega a 0, morird.

Cuando golpean a un jugador, este recibe invulnerabilidad por un breve fiempo.

La tetera central también tendrd una barra de vida, que ird perdiendo segun la golpean.
Si esta llega a 0 los jugadores perderdn. Avanzando al menu de Game Over.

El dinero es el mismo para ambos jugadores, es decir, los usan el mismo “saco” de dinero.
La municién de cada jugador serd infinita.

Se podrd comprar escudos, que son un tipo de vida que si la pierde. No se puede
recuperar.

Los corazones para recuperar vida solo se podrdn encontrar como un objeto que soltardn
los enemigos. Los escudos solo se podrdn comprar.

La vida mdaxima se podrd aumentar de dos formas, al llegar a ciertas oleadas o al obtener
cierto tipo de arma.

Mecdnicas compuesfcs

Gestidon del objetivo enemigo: Los jugadores podrdn volverse el objetivo del enemigo de
forma intencionada para evitar que ataquen a la estructura central, de esta manera su
companero podrd comprar en la tienda o simplemente se evitard que un grupo de
enemigos hagan dano a la base.



4- Estados de juego

Diagrama de flujo de Estados de Juego:




5- Interfaces

Se pretende anadir solo los elementos necesarios. Esto se hace para optimizar el
espacio debido a que es un juego cooperativo y la interfaz no debe ser
abrumadoramente grande para varios jugadores.

Disclaimer: El fondo verde es un chroma para cualquier video o dibujo que se quiera
poner de fondo. Es algo por determinar a nivel de diseno y de demo. Las fuentesy
colores del texto y demds elementos mostrados tendrdn la misma estética azucarada
del juego.

Existes 4 interfaces diferentes:

Pantalla de inicio

En el futuro nos planteamos poner una o varias opciones para las partidas online, pero a
falta de conocimiento actual no queremos mostrar opciones que no sabemos qué

tendrian que hacer.




Menu de opciones

Las opciones para el servidor serdn las relacionadas con el online

Tienda
Habrd un indicador de donde se estd comprando, el cual recorrerd poco a poco el

didmetro del objeto, cada jugador tendrd un color fijo para este indicador

1=




In-game

Los indicadores inferiores se dividen en dos secciones, la horizontal, que indica el arma
que se fiene (posicionado en la esquina) y sus respectivas mejoras, y la vertical, que
indica las mejoras generales. Cuantas mdas mejoras generales haya mas alta se volverd
la seccién vertical.




6- Niveles

El Unico nivel del juego serd una gran zona donde irdn apareciendo enemigos desde las
esquinas del mapa. Los jugadores tendrdn que defender la Gran Tetera, que se ubicard
en el centro del espacio de juego. Durante el gameplay, los jugadores podrdn acudir a
la Gran Tetera para pertrecharse y conseguir nuevas armas. En zonas aleatorias del mapa
aparecerdn pequenos power-ups que los jugadores tendrdn que recoger.

10



/- Progreso de juego

Flujo de inicio

— pisare ——> [Tinda |

Selector de Skin
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8- Personaqjes

Enemigos
El juego consta de 5 enemigos:

Galleta de pepitas de chocolate: Enemigo bdsico del juego, el que aparecerd all
principio y serd el que se repita a lo largo de la partida como enemigo mas débil

Oreo: Este enemigo serd mds pequeno que el resto de las galletas, pero mads
répido, haciendo asi una galleta muy molesta

Galleta con fruta confitada en medio: El Unico enemigo a distancia del juego,
lanza frutas al protagonista

Dinosaurus: Son el tanque principal del juego, aunque vayan lento tienen mucha
vida y hacen bastante dano, pero es facil mantener la distancia

Hombre de jengibre: El jefe final del juego, va a ser una galleta gigante que
también va lento, pero pega mucho, ademds cada cierto tiempo dispara un
proyectil de galleta que hace bastante dano

Jugador

El personaje principal es una taza.

Para atacar lanza chorros de café, que dependiendo del arma equipada se
dispara de diferente manera

Las armas son las propias tazas. Las tazas cambian de armas segun la skin que
lleven (cada una tiene un modo de disparo diferente.)

El personaje bdsico es una taza que escupird el chorro de café, asi que no
necesita arma.

Los diferentes modos de disparo cambiardn el aspecto de la taza ligeramente,
Ccomo ponerse un bigote o que tenga un parche en el ojo.
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9- [tems

En las fases iniciales del juego se plantea tener una serie de armas bdsicas las cuales son
una escopeta, un revdlver, un subfusil y un arma cuerpo a cuerpo (melee). Sin embargo,
se plantea que para fases mds lejanas del desarrollo segun la aceptacion del juego (las
fases beta) se creen otro tipo de armas bases.

Todas estas armas podrdn tener una serie de mejoras especificas para cada una.

e Escopeta: Arma de corto alcance, con poca cadencia, mucha dispersion y con
mucho dano

e Revdlver: Arma de largo alcance, con poca cadencia, ninguna dispersidén y con
dano moderado

e Subfusil: Armas de alcance medio, con mucha cadencia, con una dispersion
moderada y con dano reducido

e Espada: Arma de corto alcance, con una frecuencia de ataque moderada y con
mucho dano. Esta arma se podrd implementar en el futuro, pero no se prevé que
se haga para las fases beta.

También habrd mejoras bdsicas de cada arma:

- Cadencia de tiro: Se disparard mds rdpido, para el melee aumentard la
frecuencia de ataque.

- Aumento de x% en el dano.

- Cantidad de proyectiles: Se disparardn mds proyectiles, para el melee aumentard
el rango del arma

- Velocidad de movimiento. Aumenta la velocidad de movimiento del jugador

Habrd tres temdticas de mejora para las armas: elemental, tecnoldgica, v reposteria.

Cada arma solo podrd adquirir temdaticas al mismo tiempo. El orden de obtencidn de las
temdticas no importa, por lo que una mejora x-y, €s la misma que y-x.

Las armas tendrdn diferentes efectos segun estas tematicas.
Variaciones de la escopeta:

= Escopeta elemental: Pasa a lanzar una gran cantidad de guijarros y stunea /
empuja hacia atrds.

- Escopeta tecnoldgica: Puedes sobrecargar el arma para realizar un disparo con
mds balas y menos dispersion.

- Escopeta repostera: Lanza un terrdn de azicar que deja restos en el suelo y los
enemigos que pasen por estos son danados.

13



*

Escopeta elemental-tecnolégica: Lanza una gran cantidad de guijarros,
stfunea y se sobrecarga permitiendo lanzar una bola de guijarros que
cuando golpea se dispersa generando dano en drea.

Escopeta elemental-repostera: Lanza una gran cantidad de azUcar
puntiaguda, que tiene los efectos de ambas mejoras.

Escopeta tecnoldgica-repostera: Se fusionan los efectos de ambas
mejoras.

Variaciones del revolver:

- Revdlver elemental: Imbuye las balas en electricidad permitiendo que atraviese a
los enemigos.

- Revdlver tecnoldgico: Puedes sobrecargar el arma para realizar un disparo que
fras golpear genere mina balas alrededor del enemigo

= Revodlver repostero: Lanza una tarta de tamano considerado haciendo dafo en
drea cuando golpea

*

Revdlver elemental-tecnoldgica: Lanza balas eléctricas, permitiendo que
afraviesen enemigos. Se puede sobrecargar para realizar un disparo que
genere mini balas eléctricas alrededor del objetivo golpeado.

Revdlver elemental-repostera: Lanza una gran tarta eléctrica que atraviesa
a los enemigos.

Revodlver tecnoldgico-repostera: Lanzas una tarta, que cuando golpea a
un enemigo se rompe produciendo trozos de la tarta que pueden golpear
a ofros enemigos.

Variaciones del subfusil:

->

Subfusil elemental: Lanza balas de fuego que gueman a los enemigos,
produciendo doft.

Subfusil tecnoldgico: Puedes sobrecargar el arma para lanzar una granada.

Subfusil repostero: Se convierte en una manga pastelera que lanza nata, ralentiza
al primer enemigo golpeado y lo afraviesa.

4

*

4

Subfusil elemental-tecnoldgica: Lanza balas de fuego que generen mini
explosiones en drea al contacto y al sobrecargar el subfusil lanza una
granada que guema a los enemigos tras su explosion

Subfusil elemental-repostera: Lanza nata hirviendo que quema vy ralentiza
a los enemigos.

Subfusil tecnoldgica-repostera:Lanza nata como el subfusil repostero y
cada x fiempo sale una granada que se pega al primer enemigo
golpeado

14



11- Musica y sonidos
Tanto el estilo de la muUsica como el estilo de los sonidos serd en 8 bits, debido a que
tenemos un juego en pixel art y queremos tener la esencia de los mismos.

La musica del juego va a tener tonos discordantes durante todo el gameplay:

- Elmenu tendrd una musica mas relajada. La intencidon es que el jugador se relaje
antes de empezar, que piense que va a jugar a un juego relajado sobre galletas.
MuUsica de referencia: https://www.youtube.com/watch2v=BFSWIDpA6C4

- Durante el gameplay, la muUsica serd radicalmente distinta. Queremos que el
jugador se sienta ligeramente tenso, en alerta de forma constante. MUsica de
referencia: hitps://www.youtube.com/watch2v=EQmMIBHObtCs

- Enelmenu de pausa tendremos la misma musica del gameplay pero masterizada
de forma distinta para que suene mds planeada v filtrada.

- La musica de fin del juego serd una melodia triste que refleja el fracaso de los
jugadores. Referencia: https://www.youtube.com/watchev=8V14XAc03Bc

Los sonidos del juego serdn disparos, dano recibido y dafo infligido, movimiento del
personaje, inputs del meny, cambio de armas, recoger objeto, comprar objeto, enemigo
muriendo...
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12- Arte y concept art

El estilo artistico del videojuego es de tipo pixel art, con estética cartoon y adorable para
dar una sensacion de ‘dulce’ ya que es un juego sobre galletas y chucherias.

La batalla de las galletas se librard sobre una mesa cubierta con un mantel, con vista
cenital. La paleta de colores es pastel, de colores vivaces.
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Las tazas de los jugadores, en su forma bdsica (sin armas):

~

Concept art de las galletas, los 5 enemigos (galleta cookie, oreo, galleta de fruta, hombre
de jengibre, dinosaurus):
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galleta cookie galleta oreo galleta de fruta
e
®
®
dinosaurus hombre de jengibre
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fondo del juego:

13- Anexos

Sonidos y musica:

MenU de inicio: Doki Doki Literature Club - Menu theme

Gameplay: Doom Eternal - OST

Fin de juego: TLoZ: Breath of the Wild - OST

Imdgen 1: https://www.pinterest.es/pin/409546159877145196/
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