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TAXONOMIA DE FUENTES

             Autor: Edison Lanos 
             Año: 2017

1. Características Tangibles
Infraestructura y Equipamiento
- Residencia cubierta de rejas (similar a una cárcel), donde los internos poseen vista al 
exterior.
- Camas pequeñas con harapos.
- Zona de juegos para los NNA.
- Sótano con rejillas para ver el exterior.
- Algunas residencias funcionan con diferentes sedes.
- Baño afuera de la casa, a unos 4-5 metros de distancia. Posee lavamanos, duchas, 
inodoros y urinarios en son de cascada. Está muy abierto por lo que se generan co-
rrientes de aire.
- Patio trasero ubicado detrás de los baños con árboles frutales.
- Iglesia cerca del recinto.

en mal estado que titilan al prender.
- Patio trasero y patio delantero muy pobre.
- Alimentación: Para desayuno leche sin azúcar en un vaso plástico además de una 
mitad de pan sin nada. Para almuerzo sopa con pan.
- Uso de candados para cerrar las habitaciones.

Niños
- De todas las edades.
- Algunos gruesos de contextura, cabello crespo afro, nariz gruesa, piel morena, ojos 
oscuros.
- Los niños abusadores son de mayor estatura, edad y complexión física.
- Poca ropa y en mal estado.

Adultos
- Monjas: Señoras de mayor edad. Algunas con problemas de sobrepeso y otras muy 
delgadas.
- Cuidadores: Hombre moreno, fornido de manos fuertes. Alcohólico.
- Extranjeros: Vestimenta elegante.

2. Características intangibles
Situaciones de abuso Generales
- Poca comida para los niños y en algunos casos en mal estado.
- Hacinamiento: más de 50 jóvenes por habitación.
- Niños encerrados con candado en los dormitorios por las noches.

- Sin herramientas de apoyo para jóvenes con discapacidad.

1



4

- Poca vestimenta para los niños, salvo en ocasiones especiales.

- Adopción irregular: niños con padres son adoptados (padres llegan preguntando por 
sus hijos). En otros casos los niños son devueltos por quienes lo adoptaron.
Algunos niños son adoptados por extranjeros para servir como sus sirvientes. 

Situaciones de abuso de Adulto hacia NNA
- Encerrar a los niños durante días en la despensa.
- Dar poca alimentación a los niños.
- Adultos mantienen relaciones sexuales con adolescentes de los recintos.
- Niños reciben y observan abuso sexual.

con puñois y patadas, tirones de pelo, castigos, pelear entre niños, correr durante ho-
ras, levantarse de madrugada).
- Obligar a los niños a caminar durante horas alrededor de una cancha.
- Bañar a los niños pequeños con agua helada y la ropa puesta.
- Golpear a los niños con elementos contundentes como reglas, varillas, palos, entre 
otros.
- No dejar que los niños se junten entre sí.
- Tortura con clavos calientes

- Diverso insultos como por ejemplo: “guachas hijas de perra, sus mamás eran putas, 
por eso están acá.”
- No permiten que los niños tengan visitas.
- Cuidadores y auxiliares se descuidan de sus labores y dejan a los NNA solos. Aban-
dono de labores, lo que aumenta las posibilidades de accidentes.

Situaciones de abuso entre NNA
- Pagar con comida para recibir protección o no ser abusado

- Abusos sexuales (en algunos casos para pagar protección o para evitar otras situa-
ciones de abuso).
- Bullying.

Rasgos psicológicos
- Sentimiento de no pertenencia al lugar, lo que se traduce en ansias de libertad al 
observar el exterior.
- Los niños que llegan vienen de familias pobres, machistas en las que ya experimen-
taban situaciones de abuso graves.
 Los niños tienen ansias de ser adoptados, por lo que se esfuerza para tener un don 
en alguna actividad para que lo adopten.

- Quienes no son adoptados van desarrollando un sentimiento de soledad.
- Debido a los abusos físicos se genera una obsesión por protegerse (llevar las manos 
a la cabeza) ante cualquier movimiento aunque sea poco agresivo.
- Miedo a delatar los abusos a otros adultos por temor a las consecuencias.
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- El recibir visitas era una salida emocional de la realidad en las que se encontraban.

volver con su madre.
- La individualidad emocional se hace necesaria para poder sobrevivir y soportar las 
constantes torturas.
- Entre niños se hacen competencias en juegos infantiles o tienen mini aventuras (tra-
vesuras) lo que les ayuda a despejarse del ambiente dañino del recinto.
- No todos los adultos poseen conductas de abuso hacia los NNA. Sin embargo, los 
que abusan tienen miedo a que los niños se unan.
- Algunos adultos piensan tener superioridad, castigando a diestra y siniestra.

             Entrevista a Edison Llanos
             Programa: Mejor Hablar
             Año: 2017

1. Características Intangibles
Situaciones de abuso de Adulto hacia NNA
- Le queman las manos a los niños con clavos calientes.
- Golpean con varillas cualquier parte del cuerpo del niño.
- Le dan poca alimentación a los niños.
- Mientras más rebelde sea un niño un niño más golpes recibirá por parte de los adul-
tos a cargo de su cuidado.

enfrentando al abusador con el abusado.
- Los niños observan y reciben abuso sexual.
- Secuestro encubierto: niegan que los niños regresen a sus familias.

- Encerrar a los niños en una habitación pequeña sin derecho a comida durante horas.

Rasgos psicológicos
- Los niños normalizan el abuso debido a que es el único entorno que los rodea.
- Cuando un centro funciona (pocos casos) es porque los integrantes realizan sus acti-
vidades por amor y no por obligación.
- Los niños tienen miedo a ser abusados por las noches.
- Los niños no logran realizar su relación familiar.
- Los niños del Sename se sienten invisibles ante la sociedad.
- Los jóvenes que logran salir del sename tienen la necesidad de crearse una vida 
para ser aceptados, ya que la sociedad los tacha de delincuentes.
- La calle es el último lugar que tienen.

2
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             Conjunto de noticias
             Durante el periodo
             2020 - 2021
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1. Características intangibles
Situaciones de abuso Generales
- Los adultos responsables de los NNA no tienen ninguna capacitación, ni siquiera en 
primeros auxilios.
- Si un niño fallece queda en el sistema como egresado de todos los programas.
- Lactantes o preescolares ahogados en su propio vómito, muertes por golpe en la 
cabeza al caer de alturas, suicidios y homicidios.
- La institución no posee protocolos ni sistema de acreditación.
- Sólo los pobres van al sename, si bien el abuso es generalizado sin importar lo so-
cioeconómico, sin embargo, solamente los NNA de bajos recursos se encuentran en el 
sename.

Situaciones de abuso de Adulto hacia NNA
- Bañar con agua fría y ropa.
- Golpes, empujones, Golpes con palos, sillas, patadas, entre otros.
- Abuso y explotación sexual.
- Insultos y garabatos.

semidesnudos.
- Obligan a los niños a apegarse entre sí por entretención.
- Los cuidadores amenazan a los NNA: si alguna autoridad visita su centro deben decir 
que todo está bien, sino “cobrarán” a golpes.
- Sobremedicación y negligencia en el cuidado de los menores.
- De comida dan pan duro, hasta con hongos. Ensaladas sin aliñar hasta con bichos.
- Insultos y frases como “no tienes donde caerte muerto”.
- Obligan a los niños a trabajar, ya que cada uno debe ganarse su comida o sus mate-
riales para el colegio.
- Utilización de tranquilizantes en los niños.

Rasgos psicológicos
- Los niños terminan siendo antisociales por el abuso y por la falta de herramientas 
que entrega la institución.
- Cansados de los abusos piensan en el suicidio como una solución.
- Los intentos de suicidio ocurren adentro y afuera de la institución.
- Los niños que se escapan muchas veces vuelven a sus hogares.
- Los niños terminan institucionalizando y normalizando la violencia.
- Los niños deben estar en un constante estado de alerta, cuidándose de los adultos y 
de otros niños.
- El abandono les produce un cuadro depresivo.
- Los niños quieren y tienen la esperanza de que alguien los ayude: una familia que los 
cuide y quiera de verdad.
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ANÁLISIS

Niños, niñas y adolescentes
Entre los niños podemos establecer que poseen sentimientos de no pertenencia al lu-
gar con ansias de libertad y de salir al exterior. Se sienten solos y esperan poder llegar 
a alguna familia que realmente los quiera, por lo que se esfuerzan en destacar alguna 
habilidad que los haga notar. 

volver con sus padres, por lo que es normal que se generen lazos entre ellos para 
apoyarse y salir a delante a pesar de las situaciones de vulneración, sin embargo, esto 
no ocurre en todos los casos por lo que muchos piensan en la fuga o en el suicidio 
como una solución. Se debe mencionar que, si un niño se fuga de un recinto y luego 
es encontrado, lo vuelven a insertar en el mismo programa, lo que genera un círculo 
vicioso de abusos que sólo puede concluir con la muerte del niño.

Vulneración de los Niños, niñas y adolescente
Las vulneraciones que sufren ocurren en dos niveles. El primero es el abuso entre 
pares en donde niños abusan de otros niños. En estos casos los abusivos o matones 
suelen ser de mayor edad o por lo menos de mayor contextura física, y tienen en foco 
de sus abusos a los nuevos que llegan al recinto. El segundo nivel es entre funcionario 
y niño. En estos casos el adulto se aprovecha de su condición de autoridad para agre-
dir y realizar maltratos directos en tono de castigos o por simple satisfacción personal, 
en donde se les destaca por tener un sentimiento de superioridad y de indiferencia 
hacia los niños. Se recalca en varios testimonios que a esta clase de cuidadores les 
gusta aparentar ante la gente externa de los centros del Sename, de hecho cuando las 
autoridades las visitan obligan y amenazan a los niños con mentir para que los abusos 
no se conozcan. Se debe mencionar que, si bien no todos los funcionarios realizan 

necesaria para tratar con ellos ya consta un factor de vulneración, lo que desencadena 
en situaciones de negligencia graves que hasta los propios niños se dan cuenta

Infraestructura y equipamientos
Lo que menos se menciona en los testimonios son elementos de la infraestructura. Sin 

-
cias están rodeadas de rejas para evitar fugas de niños (lo que le da un aspecto de 

harapos como sábanas, losa y cubiertos de plástico, luces en mal funcionamiento, 
comida en mal estado, entre otras). Como existe un sobrecupo de los niños, se suele 
utilizar cualquier habitación disponible como dormitorio, aunque no cumplan con los 
espacios mínimos requeridos. Algunos de estos dormitorios están conformados con 
una cantidad impresionante de camas, lo que resulta que los niños se amontonen en 
una sola habitación (50 niños en una sola pieza). 
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CUADRO SITUACIONES DE ABUSO
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FUENTES VISUALES

1. Exteriores

2. Entrada Cread Pudahuel (Desconcierto, 2018)
3. Exterior del Cread Playa Ancha (La Nación, 2021)

2. Patios

5. Patio Centro Galvarino (Trimagen, 2013)

7. Patio interior del Cread Playa Ancha (Soy Valparaíso, 2018)

1 2 3

4 5

6 7



11

3. Dormitorios

  

9. Camas utilizada en el Centro Galvarino (Trimagen, 2013)
10. Dormitorio del Centro Galvarino (Vedoya M., 2020)

4. Living

13. Charla informativa hacia jóvenes del Cread Pudahuel (Sename, 2021)

8

9 10

11 12

13 14
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5. Comedor

6. Baños
14

15

16

17

18
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Título: LA FUGA

Descripción:
Juego 2D Independiente de aventuras y exploración, con estética Pixelart enfocado en 
narrar y evidenciar las situaciones de vulneración que experimentan los niños que se 
encuentran bajo protección del Sename. El jugador asume el papel de un niño recién 
ingresado que deberá cumplir varias misiones para lograr fugarse del recinto y esca-
par de los abusos. Entre sus mecánicas se emplea la toma de decisiones en donde el 
jugador podrá salvar a compañeros y fugarse con ellos.

IMPORTANTE:
“LA FUGA” si bien es un videojuego, su objetivo principal no es entretener, sino que 
agobiar al jugador con las situaciones de abuso que suceden en los centros del Sena-
me. Para ello se debe destacar que, aunque exista la posibilidad de escoger el rumbo 
de la historia en cierta medida, ninguna de los recorridos es realmente correcto y todos 
representan una carga para el jugador. Si salva a un NNA deberá asumir las conse-
cuencias (castigo) y si no los salva deberá sufrir el sentimiento de malestar al saber 
que falleció. Todo esto representa la idea de que los niños del Sename deben valerse 
por sí mismos y ayudarse entre ellos para sobrevivir
.
Sinopsis de la Historia:
Otro niño/a debido a causas lamentables ha llegado a un centro del Sename sin saber 
bien por qué. Al llegar descubre que quienes deben protegerlo en realidad lo golpean y 

escapar del recinto. Durante su viaje para descubrir cómo escapar se encontrará en 
situaciones en donde otros niños estarán siendo vulnerados, por lo que podrá decidir 

Jugabilidad
El jugador podrá moverse libremente en las secciones del mapa que se le permita, 
en donde podrá interactuar a través de diálogos con los demás personajes quienes lo 
guiarán hacia los objetivos que deberá cumplir para progresar en la historia. Algunas 
secciones del mapa estarán bloqueadas y solo estarán disponibles dependiendo de la 
misión en que se encuentre el jugador. El jugador podrá tomar decisiones en algunos 
casos lo que repercutirá en el desarrollo de la historia.

Género:

en una perspectiva en tercera persona, que posee una estructura narrativa semilineal 
con ciertos elementos explorativos de los videojuegos sandbox.
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Plataforma
Para computadores Windows, enfocado en el uso de mando. No se descarta la posibili-
dad de desarrollarlo para otras plataformas.

Público Objetivo
Grupo de personas entre 17 y 40 años. Tienen tiempo para probar y dar oportunidad a 
videojuegos nuevos. interesados por los desarrollos independientes y los videojuegos 
con narrativa. Preocupados de las problemáticas sociales que afectan nuestro país. 

los grupos PEGI 16 y/o ESRB Mature +17.
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1. PERSONAJES

PERSONAJE PRINCIPAL

Jugador:
Niño/a pequeño que llega a un centro del Sename a causa de experimentar situacio-

Para generar mayor conexión entre el jugador y el protagonista es que se propone un 
sistema de creación de personaje, el cual permite seleccionar: color de piel, género, 
peinado, color de pelo, vestimenta y nombre. 

PERSONAJES SECUNDARIOS

Daniel/Daniela (Enemigo)
Niño/a de mayor edad que tiene un comportamiento agresivo contra otros niños: gol-
pear, robar y amenazar a otros niños le entregan una cierta seguridad. El protagonista 
se vuelve el foco de sus abusos debido a ser un nuevo ingresado.
Su nombre y aspecto físico depende del género que haya escogido el Jugador para el 
protagonista.

Alejandro/Alejandra (Aliado/a salvable.)
Niño/a de mayor edad que tienen actitudes rebeldes con los cuidadores encargados 
del centro. Ya se ha fugado otras veces de la residencia, pero al encontrarlo lo vuelven 
a insertar en el mismo programa y centro.
Su nombre y aspecto físico depende del género que haya escogido el Jugador para el 
protagonista.

Florencia (Aliada salvable.)
Niña de la misma edad del protagonista que sufre maltratos de parte de los cuidadores 
por desobediencia. Tiene cierto grado de TEA por lo que le cuesta relacionarse. Lle-
gó al centro debido a sufrir violencia intrafamiliar por parte de su padre, por lo que les 
tiene mucho miedo a los adultos.

Pedro (Aliado salvable.)
Niño de la misma edad del protagonista que debe tomar medicamentos antidepresivos 
debido a que tiene pensamientos suicidas. Es abusado por uno de los cuidadores, por 
lo que suele esconderse en el baño para evitar encontrarlo. Lo acompaña siempre un 
oso de peluche de color café el cual considera su amuleto de la suerte. 
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Niños Extras (Neutro)
Niños/as de diversas edades que están presentes para poblar el mundo creado. Tie-
nen opciones de diálogo y de acción limitadas que dependen del nivel en el cual se 
interactúa con ellos.

Diego (Enemigo.)
Adulto responsable del cuidado y bienestar de los niños, sin embargo, se aprovecha 
de su condición de autoridad para castigar y abusar de los niños a su antojo. Siempre 
está enojado y utiliza un lenguaje vulgar y despectivo para tratar con los infantes
Su nivel de interacción con el jugador dependerá del género que éste haya escogido 
para el protagonista.

Daisy (Enemigo.)
Adulta responsable del cuidado y bienestar de los niños, sin embargo, se aprovecha 
de su condición de autoridad para castigar y abusar de los niños a su antojo. Siempre 
está enojada y utiliza un lenguaje vulgar y despectivo para tratar con los infantes
Su nivel de interacción con el jugador dependerá del género que éste haya escogido 
para el protagonista.

Rodrigo (Neutro.)
Adulto responsable del cuidado y bienestar de los niños, sin embargo, tiene una acti-

forma de hablar y en sus movimientos.

Raquel (Neutro.)
Adulta responsable del cuidado y bienestar de los niños, sin embargo, tiene una acti-

forma de hablar y en sus movimientos.

Cocinero (Neutro.)
Adulto responsable de la alimentación de los niños. No trata directamente con éstos ya 
que se encuentra en la cocina.
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2. ESCENARIOS

Toda la historia de “LA FUGA” ocurre en los interiores de un centro del Sename, espe-

e interactuar hacia donde se le permita dependiendo del punto de la historia en el cual 
se encuentre. 

Para recrear el centro se tomaron como referencia distintos centros de nuestro país, 
entre ellos el Cread Pudahuel, el Cread Playa Ancha y el Centro Galvarino. De esta 

Murallas

presente al hablar de una residencia. Las murallas rodean toda la instalación para 
imposibilitar los escapes masivos de los niños ingresados y se pueden ver desde cual-
quier punto al interior de la residencia.

Entrada
Portón grande rejado grande funciona como puerta para la entrada de la residencia. 
También se puede encontrar la cabida de un guardia. El jugador no puede acceder a 
esta zona en todo el juego, pero si puede observar.

Zona de Juegos
Área con juegos para los niños: sube y baja, columpios, y estructuras para escalar, 
además de algunas bancas para el descanso junto con árboles. En su centro hay un 
pasillo que divide la zona y dirige hacia el interior de la residencia.
Desde esta zona se puede observar un poco de la entrada y el exterior.

Patio Central
Conformado por una cancha de concreto en mal estado, la cual está rodeada de un 
poco de vegetación y algunas bancas. Los niños suelen jugar y correr.
Desde esta ubicación se puede acceder a todos los espacios de la residencia.

Patio trasero
Pequeña zona bloqueada por una puerta cerrada con llave. En ella se encuentra una 
escalera pegada a la pared con la cual se puede acceder a los techos.

Patio este
Pequeña zona en la cual se encuentra el Taller en donde se realizan diversas activida-
des. Desde este punto se pueden ver las murallas directamente.

Dormitorios
Habitaciones en las cuales los niños duermen. Están repletas de camarotes, y en 
algunos casos con muebles y casilleros para guardar las pertenencias de los niños. 
Poseen ventanas las cuales están rejadas por fuera.
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Cuarto de castigo
Pequeña pieza oscura con una cama y sin ventanas en la cual encierran a los niños 
que se comportan “mal”. El jugador solo puede acceder en esta zona si es que com-

Sala de estar
Habitación en la cual los niños pueden estar de vez en cuando. En ella se pueden 
encontrar estantes, televisión, sillones, mesas y sillas, escritorios, plantas, entre otras 
cosas.

Baños
Zona que en su interior tiene lavamanos, inodoros y duchas, elementos que poseen un 
descuido en su cuidado.

Habitación en donde los cuidadores guardan sus pertenencias y realizan el papeleo. 
En su interior encontramos un escritorio con objetos, casilleros y otros muebles y ador-
nos pegados a la pared.

Comedor

sus murallas hay una ventanilla en la cual los cocineros entregan la colación a cada 
niño. Además, se puede ver la puerta que da hacia la cocina.

Cocina
Habitación que dispone de las instalaciones adecuadas para cocinar. El jugador sólo 
puede acceder a esta zona para completar una misión de la historia.

Taller
Habitación en la cual se desarrollan actividades recreativas con los niños. Está cerra-
da y el jugador solo puede acceder a ella a través de una ventana. En su interior se 
encuentra una mesa con sillas, y muchas cajas con herramientas y artículos para que 
los niños utilicen.

Techo
Zona peligrosa que está a la altura de los muros. El jugador sólo puede acceder a esta 
zona en el último capítulo del videojuego.
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3. OBJETOS

Durante el transcurso de la partida el jugador podrá interactuar con tres clases de ob-
jetos: objetos consumibles, objetos de misión y objetos coleccionables.

Consumibles
Estos objetos sirven para apoyar al jugador en la partida y una vez usados se borran 
del inventario. Se pueden encontrar en distintos lugares del mapa. Entre ellos pode-
mos encontrar:
   - Pan: Recupera cierta cantidad de salud. (insertar diseño)
   - Bebida: El aguante se recupera más rápido.

Misión
Son objetos que el jugador debe conseguir y usar obligatoriamente para poder desa-
rrollar la historia. Entre ellos podemos encontrar:
   - Llave 03: Usable. Abre la puerta que da hacia el patio trasero.
   - Llave 06: Usable: Abre puerta del cuarto de castigo.
   - Alicate: Usable. Puede romper alambres.

   - Bolsa de Plástico: Puede almacenar varios objetos.

Coleccionables
Son elementos opcionales que el jugador puede obtener para enriquecer la experien-
cia al jugar, no es necesario obtenerlos para continuar en la historia.

llll- real de trasfondo.
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Con todos los elementos antes descritos es que se desarrolla una propuesta de his-
toria la cual se desarrolla a través de los diálogos y cumpliendo las misiones objetivo. 
Está dividida en 3 partes (introducción, desarrollo y conclusión). El capítulo 1 forma 
parte de la introducción. El capítulo 2, 3 y 4 forman parte del desarrollo. Y el capítulo 5 
forma parte de la conclusión.

Capítulo 1: Recién Llegado

Capítulo introductorio en el cual se presenta la historia y la problemática, además de 
familiarizar al jugador con las mecánicas que propone el videojuego.

El jugador llega al centro del Sename y es acompañado por uno de los cuidadores 
(Diego/Daisy), el cual lo guía hacia la habitación que será su dormitorio. La habitación 
está llena de camas y camarotes, y de una gran cantidad de niños que intimidan al 
jugador, el cual se queda quieto sin ánimos de entrar por lo que es pateado por el fun-
cionario (Diego/Daisy) el cual enfadado le menciona con insultos que debe acostum-
brarse a su nueva realidad. Dicho eso, se retira y cierra la puerta con llave. El jugador 
se dirige a su cama y después de unos minutos es interrumpido por un niño de mayor 
edad (Daniel/Daniela) el cual lo golpea para enseñarle quién es el que manda. El juga-
dor se levanta de la golpiza y se dirige a su cama a dormir.

descubrir la forma para escaparse del recinto, sin embargo, no puede salir de la habi-
tación ya que está sigue cerrada a lo que decide hablar con algunos de los niños que 
se encuentran en la pieza, sin acercarse a la zona en donde se encuentra el matón 
(Daniel/Daniela). Al hablar con algunos niños descubre que hay alguien que sabe 
cómo escaparse (Alejandro/Alejandra) por lo que debe encontrarlo. En ese momento 
se abren las puertas y aparecen los dos cuidadores. Rodrigo/Raquel menciona que 
deben ir al comedor a buscar su comida mientras que Diego/Daisy les grita a los niños 
para indicarle que deben de salir a jugar al patio y que no quiere ver a nadie adentro. 

El jugador al ir a buscar su comida es acosado por Daniel/Daniela quien le quiere 
quitar la comida, pero el jugador logra zafarse y seguir su camino. En el patio, habla 
con otros niños los cuales le dicen que en el pequeño patio que da hacia las mura-
llas puede encontrar al quién sabe fugarse. Encuentra a Alejandro/Alejandra quien le 
pide un pago de comida para contarle cómo escaparse. El jugador le entrega el pan y 
así hablan de lo necesario para el escape. Alejandro/Alejandra le cuenta que la única 
forma de escaparse es saltando los muros y lo primero que necesitan es encontrar las 
llaves para entrar al patio que da hacia las escaleras para subir al techo, éstas están 
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Capítulo 2: Una Puerta que Abrir

uno de los cuidadores (Diego/Daisy) está paseándose por la sala de estar. El jugador 
no debe ser visto ya que debería estar afuera jugando, por ello se esconde y avanza 

busca en las pertenencias y en los cajones de los escritorios encontrando la llave con 
la etiqueta número 03. Cuando la encuentra oye un grito afuera de la puerta el cual lo 
asusta. Al salir se percata de que Diego/Daisy está forcejeando con Florencia la cual 
está muy alterada y descontrolada. El cuidador la tira al piso y se sube encima de ella 
aplicando las medidas de contención de manera muy violenta: golpes e insultos. Es la 
oportunidad del jugador para salir de la habitación rápidamente sin ser visto, sin embar-
go, también puede ayudar a la niña interviniendo al agresivo del cuidador, pero lo cual 
lo delataría. Este es un evento de decisión, la historia puede tomar dos caminos:

1. Ayudar a Florencia:
El jugador se dirige corriendo hacia el cuidador y lo intenta empujar con todas sus fuer-
zas para que deje de apretar a Florencia con su peso, ya que ella no está respirando. 
El ataque del jugador sorprende al cuidador lo que hace que este se caiga. Rápidamen-
te se levanta muy enojado diciéndole al jugador que como se atreve mientras lo golpea 
y tira al suelo, las llaves salen volando hacia donde Florencia quien las recoge antes de 
que el cuidador se dé cuenta. Mira a Florencia y como al percatarse de que ya está cal-
mada la echa para el patio. Sin embargo, al jugador lo agarra y lo lleva para el baño en 
donde procede a castigarlo con una ducha helada. A pesar del duro castigo el jugador 
logra resistirlo, aun así, se queda en una esquina del baño llorando y el cuidador que lo 
habia torturado se retira. 

Una vez ya recuperado el jugador, se levanta y se dirige a hablar con Alejando/Alejan-
dra, donde le cuenta la situación y que había perdido las llaves. Alejando/Alejandra se 
altera y le dice que no hay nada que hacer. Aparece Florencia la que se acerca al juga-
dor y sin decir ninguna palabra le devuelve las llaves y se va. Alejando/Alejandra feliz 
por el resultado le comenta que mañana le contará el siguiente paso ya que no deben 
hacer mucho movimiento en el día porque puede ser sospechoso para los cuidadores.

Se prende una pantalla con un noticiero que señala que se escuchan gritos de niños 
desde afuera del centro del Sename, lo que es una señal de alarma.

2. Evitar el enfrentamiento y salir:
El jugador se dirige corriendo hacia la salida, el cuidador no lo ve debido a que está 
concentrado en Florencia. En la salida de la habitación el jugador intercambia una pe-
queña mirada con Florencia quien se da cuenta de su presencia. El jugador decide salir 
de todas formas. 

Una vez afuera se dirige a hablar con Alejando/Alejandra, donde le cuenta la situación 
y que había conseguido las llaves. Alejando/Alejandra feliz por el resultado le comenta 
que mañana le contará el siguiente paso ya que no deben hacer mucho movimiento en 
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el día porque puede ser sospechoso para los cuidadores.

Se prende una pantalla con un noticiero que señala una nota sobre el fallecimiento de 
una niña llamada Florencia dentro de un centro del Sename, los motivos pueden ser 

Capítulo 3: Una Herramienta Poderosa

El jugador se dirige a hablar con Alejando/Alejandra, quien le cuenta que el siguiente 
paso para escaparse es encontrar alguna herramienta que les ayude a romper la reja 
de la parte superior de los muros. Le explica al jugador que en la sala del taller debería 
poder encontrar algo pero que la sala siempre está cerrada, por lo que debería revi-
sar alguna de sus ventanas para ver si se puede entrar por ahí. El jugador se dirige 
a la sala de taller y revisa cada una de sus ventanas y se da cuenta de que todas las 
ventanas tienen rejas salvo una que se encuentra a una altura que no puede alcanzar 
por su cuenta por lo que necesita encontrar una forma de llegar ahí arriba. Explora y 
conversa con distintos niños hasta encontrar en el baño a Pedro, un niño que está es-
condido debido a que los cuidadores y los matones abusan de él. Le explica al jugador 
de que un matón le quitó su oso de peluche considerado un amuleto de la suerte para 
él y que no  saldrá de su escondite sin su amigo oso. 

El jugador encuentra a Daniel/Daniela en el patio de la entrada lanzando un oso de 
peluche de un lado para otro. Teniendo en consideración lo que le había dicho Pedro 
se decide a quitarle el peluche para poder devolvérselo. El jugador logra quitarle el 
peluche, pero debe escapar ya que el matón enfurecido lo persigue. Una vez que lo 
perdió de vista se dirige al baño para entregarle el peluche a Pedro. El niño al ver que 
le devolvieron el peluche le dice al jugador que había escuchado que necesitaba ayu-
da para entrar al taller y que él podría prestarle una mano. 

Ambos se dirigen hacia el taller, se paran enfrente de la ventana sin rejas y Pedro le 
dice al jugador que le puede servir de apoyo para subirse. De esta forma el jugador 
alcanza la ventana y puede pasar al taller. Una vez adentro debe buscar entre las 
distintas cajas alguna herramienta que le sirva para su objetivo. Así es como llega a 
encontrar un alicate el cual guarda. Para salir por la ventana se apoya en una silla.
 
Al salir se cae y queda escondido por un pequeño arbusto. Desde ahí observa cómo 
llega el cuidador (Diego) y le dice a Pedro que tiene que ir a arreglar unos asuntos en 

jugador sale de su escondite y recoge el peluche.

Este es un evento de decisión, donde la historia puede tomar dos caminos: El jugador 
puede ir directamente a hablar con Alejando/Alejandra para comentarle que encontró 

de alguna forma. 
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1. Evitar que el cuidador se lleve a Pedro
El cuidador sigue un recorrido llevando a Pedro de la mano, este recorrido comienza 

patio central en el cual se encuentra la cancha principal y hay más niños jugando. El 
jugador se acerca hacia el cuidador con la intención de que éste suelte a Pedro, sin 

acerca lo golpea haciendo que éste retroceda. De esta forma el jugador debe encontrar 
otra manera de llamar su atención. Observa que está el matón (Daniel/Daniela) en el 
patio y decide ir a golpearlo para armar una pelea en medio de la cancha. El cuidador 
observa la situación y le resulta imposible dejarlo pasar por lo que suelta a Pedro, quien 
se escapa corriendo a esconderse, y se dirige a separar la pelea. Una vez habiendo se-
parado la pelea se burla de los niños involucrados y los obliga a golpearse entre sí de 
manera controlada por él. Después de tal inhumano castigo encierra al Jugador en una 
habitación muy pequeña, sucia y sin luz, en la cual el jugador debe pasar un tiempo. Al 
pasar unas horas el cuidador Rodrigo/Raquel le abre la puerta diciéndole que no debe 
pelear más porque si no lo volverán a encerrar. De esta forma el jugador queda libre 
y puede dirigirse a hablar con Alejandro/Alejandra a quien le cuenta la situación y que 
había conseguido la herramienta. Alejando/Alejandra feliz por el resultado le pide que 
se siente en el piso porque debe comentarle todo el plan. 

Así pasan toda la tarde, en donde le explica al jugador que se fugaran por el techo pero 
que antes de hacer eso necesitan conseguir un poco de comida para no pasar hambre 
afuera, pero que de eso se preocupan mañana para no llamar la atención. Le agrega 
que debería ser el primero en ir a la pieza a guardar la herramienta en su cama para 
que no se vea tan sospechoso al andar. Al llegar a la pieza encuentra a Pedro escondi-
do detrás de su cama, por lo que le entrega el peluche lo que lo tranquiliza.

Se prende una pantalla con un noticiero que muestra un video en donde se escuchan 
gritos de auxilio por parte de niños al estar encerrados en los interiores de una residen-
cia del Sename.

2. Ir hablar directamente con Alejandro/Alejandra
El jugador decide ir a hablar con Alejandro/Alejandra sin preocuparse por la situación 
de Pedro ya que no puede hacer nada en contra de un cuidador. Al llegar donde Alejan-
dro/Alejandra le cuenta la situación y que había conseguido la herramienta. Alejando/
Alejandra feliz por el resultado le pide que se siente en el piso porque debe comentarle 
todo el plan. Así pasan toda la tarde, en donde le explica al jugador que se fugaran por 
el techo pero que antes de hacer eso necesitan conseguir un poco de comida para no 
pasar hambre afuera, sin embargo, que de eso se preocupan mañana para no llamar la 
atención. Le agrega que debería ser el primero en ir a la pieza a guardar la herramienta 
en su cama para que no se vea tan sospechoso al andar. 

Terminada la charla, el jugador decide ir a su pieza, se da cuenta de que no hay ningún 
cuidador por lo que avanza tranquilamente. Al entrar a su habitación se percata de que 
Pedro se había suicidado con unos cordones. El jugador pega un grito y cae al piso del 
impacto lo que alarma a un cuidador (Rodrigo/Raquel) el cual llega rápidamente y se 
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dirige hacia Pedro para socorrerlo, pero ya es tarde. Llega el cuidador Diego y echa 
para afuera al jugador el cual está en chock por la situación.

Se prende una pantalla con un noticiero que muestra una nota sobre el fallecimiento 
de un niño llamado Pedro adentro de un Centro del Sename, el motivo fue suicidio.

Capítulo 4: Un Poco de Comida

El jugador se dirige a hablar con Alejando/Alejandra, quien le dice que deben dirigirse 
hacia el comedor para poder entrar en la cocina y conseguir algo de comida. Una vez 
en el comedor, ambos personajes tienen que esperar a que nadie los vea para entrar 
a la cocina por la puerta principal. Antes de entrar, Alejandro/Alejandra miran por la 
pequeña ventanilla de la puerta que da hacia la cocina y espera a que el cocinero que 
está dentro se retire a botar basura por una puerta trasera que da hacia los basure-
ros principales. Cuando el cocinero sale, ambos niños entran en la cocina. Alejandro/
Alejandra le dice al Jugador que debe coger los alimentos que se encuentran en las 
distintas mesas y muebles y echarlos en una bolsa que deben de buscar, mientras que 
él/ella se pone en la puerta que da hacia el despacho de basura a observar si viene 
el cocinero de vuelta. Cuando el cocinero se acerca Alejandro/Alejandra le avisa al 
Jugador y ambos se esconden dónde pueden. El cocinero entra, busca más bolsas de 
basura y vuelve a salir. El Jugador aprovecha para recolectar más alimentos y cuando 

Jugador logra salir hacia el comedor, sin embargo, Alejandro/Alejandra se demora. Al 
revisar por la pequeña ventanilla se da cuenta de que el cocinero lo descubrió y lo está 
regañando y tachando de ladrón. Llega un cuidador (Diego/Daisy) que lo golpea y lo 
lleva a encerrarlo en la pieza de castigo.

El Jugador lo va a ver a la pieza de castigo y tienen una pequeña charla a través de la 
puerta. Alejandro/Alejandra le explica que debe ir a buscar las cosas que guardó en su 
cama y esconderlas en algún lado seguro porque al parecer los cuidadores se dieron 
cuenta de que han desaparecido algunos elementos así que harán una revisión en 
las pertenencias de los niños. Por lo que le recomienda esconder las cosas en unos 
arbustos del patio de juegos, lugar que no suelen revisar.

Dicho esto, el Jugador va a recoger sus cosas en la pieza y se dirige al patio evitan-
do al matón (Daniel/Daniela) que lo está acechando. Logra llegar al patio y esconde 
los objetos en un arbusto ubicado en la izquierda. Se devuelve hacia la habitación de 
castigo para hablar con Alejandro/Alejandra, quien le dice que debe prepararse porque 
mañana deberá soportar a los cuidadores, pero también será la oportunidad precisa 
para escaparse debido a que estos estarán preocupados de revisar las habitaciones. 
Agrega que debe hacerlo solo porque como él/ella ya está tachado con mal comporta-
miento se quedará varios días encerrado.

El Jugador puede ir directamente a su pieza a descansar para prepararse o puede 
intentar sacar a Alejandro/Alejandra de esa habitación. Este es un evento de decisión, 
la historia puede tomar dos caminos:



16

1. Ayudar a Alejandro/Alejandra
El Jugador decide quedarse un rato más en la puerta y se da cuenta de que la habita-
ción tiene un número: el 06. Esto le da la idea de que puede haber una llave que abra 

vez adentro busca en las pertenencias y en los cajones de los escritorios encontran-
do la llave con la etiqueta número 06. Decide salir y se percata que ahora están los 
dos cuidadores por lo que debe tener más precauciones para que no lo vean llegar 
a la habitación de castigo. El Jugador logra escabullirse y utiliza la llave para abrir la 
puerta. Alejandro/Alejandra salta de emoción y le dice que se irá a esconder en algún 
lugar del patio de juegos, que cuando el jugador vea el momento preciso para escapar 
que lo busque para acompañarlo. Dicho esto, Alejandro/Alejandra sale corriendo hacia 
afuera. El Jugador se dirige a su pieza para descansar, pero el cuidador (Diego/Daisy) 
lo encuentra y le pregunta que hace tan tarde. El Jugador no le responde a lo que el 
cuidador le golpea las manos con una regla de metal y le tira el pelo. El jugador resiste 
la golpiza y es llevado a su pieza a golpes. Se sienta en la cama, y se queda dormido 
llorando.

Se prende una pantalla con un noticiero el cual relata sobre posibles casos de tortura 
en centros del sename, aún se está investigando.

2. Ir directo a descansar
El jugador, convencido de que no puede ayudar a su compañero/a decide ir directa-
mente a descansar a su habitación donde se queda dormido.

Se prende una pantalla con un noticiero el cual relata sobre el fallecimineto de un niño 
dentro de centro del Sename: Ocurrió un incendio y él estaba encerrado con llave como 
castigo, por lo que no pudo escapar.

Capítulo 5: La Fuga

El Jugador y todos los niños de la habitación son despertados por el cuidador (Diego/
Daisy) el cual muy molestó los obliga a salir para la cancha central. Una vez todos los 
niños son reunidos ahí el cuidador (Diego/Daisy) les dice a gritos de que muchos obje-
tos han desaparecido y que si el culpable se entrega no les pasará nada malo a nadie. 
Ningún niño dice algo al respecto, por lo que el cuidador los obliga a correr alrededor de 
la cancha sin parar. Quien pare se lleva una golpiza hasta que continúe corriendo. Así 
el Jugador y los otros niños corren y corren alrededor de la cancha sin parar hasta que 
llega el otro cuidador (Rodrigo/Raquel) el cual le dice a Diego/Daisy que no encontró 
nada en las piezas. Éste último se enfada y le dice que irá él mismo a revisar. Rodrigo/
Raquel espera que se vaya el otro cuidador y les dice a los niños que pueden descan-
sar un rato, los niños se sientan en el piso a descansar. Rodrigo/Raquel se sientan en 
una silla y se pone a revisar su teléfono, viendo a los niños de vez en cuando. 



17

Esta es la oportunidad que el Jugador estaba esperando, se levanta rápidamente y se 
dirige hacia el patio de juegos sin que Rodrigo/Raquel lo vea. Una vez ahí recupera 
sus objetos del arbusto.

Este es un evento de decisión en donde el Jugador puede ir directamente hacia la 
puerta que da hacia las escaleras del techo o puede ir a hablar con los niños que salvó 
para que lo acompañen en el escape.

1. Habla con los niños que salvó
Con las herramientas en su inventario el Jugador decide contactar a los niños que ayu-
dó para que todos puedan fugarse del recinto en grupo.

Busca a Alejandro/Alejandra en el patio y descubre que un basurero esta haciendo un 
pequeño ruido, al abrirlo ve que en su interior estaba escondido. Alejandro/Alejandra le 
dice que se adelante que él/ella encontrará la forma de alcanzarlo.

Vuelve a dirigirse a la cancha y se percata de la presencia de Pedro y Florencia. Se 
acerca a ellos y les habla, a lo que ellos le dicen que están dispuestos a seguirlo, pero 
que avance solo mientras, porque después lo alcanzan.

El Jugador se sigue moviendo sin que el cuidador lo note y llega a la puerta que lo 
dirige hacia el pequeño patio que da al techo. Utiliza la llave y procede a entrar. En el 
pequeño patio observa la escalera, se dirige a ella y cuando la va a subir se percata 
que por la puerta llega Florencia, Pedro y Alejandro/Alejandra quienes le dicen que lo 
lograron también. Todos suben al techo y buscan el mejor lugar para poder romper el 

el cuidador Diego/Daisy que los había descubierto escapando y ahora estaba en el 
techo junto a ellos. Uno de los niños (Alejandro/Alejandra, Florencia o Pedro) le dice al 
Jugador que lo intente detener mientras él/ella rompe la reja.

El jugador se enfrenta al cuidador el cual lo golpea y agarra, pero el Jugador logra 
zafarse. Después de que el cuidador realiza un ataque éste queda cansado lo que el 
Jugador aprovecha para empujarlo y hacer que se caiga del techo. En ese momento 
Alejandro/Alejandra termina de romper un pequeño agujero por el cual solo pasarían 
los niños y le dice al Jugador que está listo. Alejandro/Alejandra, Florencia, Pedro y el 
Jugador saltan por el pequeño agujero y el cuidador no puede hacer nada para dete-
nerlos.

Se prende una pantalla con un noticiero que muestra que varios niños se escaparon 
de un Centro del Sename debido a la gran cantidad de abusos que recibieron y obser-
varon.

2. Se dirige directamente hacia la salida solo
Con las herramientas en su inventario el Jugador decide que ya es momento de aban-
donar ese lugar.
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Vuelve a dirigirse a la cancha y se percata de la ubicación de la puerta a la que llega sin 
que el cuidador lo note. Utiliza la llave y procede a entrar. En el pequeño patio observa 
la escalera, se dirige a ella y la sube. Una vez en el techo busca el mejor lugar para 

-
-

ba en el techo junto a él. El jugador se enfrenta al cuidador el cual lo golpea y agarra, 
pero el Jugador logra zafarse. Después de que el cuidador realiza un ataque cerca de 
la orilla del techo éste queda cansado lo que el Jugador aprovecha para empujarlo y 
hacer que se caiga hacia abajo, lo que le entrega el tiempo posible para romper la reja 
con el alicate y escapar por el agujero.

Se prende una pantalla con un noticiero que muestra que un niño se escapó de un 
Centro del Sename debido a la gran cantidad de abusos que recibió y observó.

Fin del Juego.
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CAPÍTULO 1: RECIÉN LLEGADO
- Completar el tutorial.
     - Seguir las instrucciones.
- Descubrir cómo fugarse.
     - Encontrar a Alejando/Alejandra.
     - Conseguir un pan.
     - Darle un pan como pago a Alejando/Alejandra.
- Fin del nivel.

CAPÍTULO 2: UNA PUERTA QUE ABRIR
- Conseguir llave de la puerta que da al patio trasero.

     - Encontrar llave en las pertenencias del cuidador.
- Salir al patio sin ser descubierto por los cuidadores.
-¿Ayuda a Florencia o escapa sin ser visto?
     - Ayudarla.
           - Superar nivel de castigo (Ducha helada).
           - Hablar con Alejando/Alejandra.
           - Fin del nivel.
     - Escapar.
           - Hablar con Alejando/Alejandra.
           - Fin del nivel.

CAPÍTULO 3: UNA HERRAMIENTA PODEROSA
- Conseguir alicate para romper alambres.
      - Revisar ventanas de la sala de taller.
      - Explorar y encontrar a alguien que te pueda ayudar.
      - Hablar en con Pedro.
      - Quitarle el peluche al matón.
      - Pasarle el peluche a Pedro .
- Entrar por la ventana al taller con la ayuda de Pedro.
- Encontrar el alicate en las cajas de herramientas.
- Salir del taller y hablar con Alejando/Alejandra .
- ¿Interferir en que el cuidador se lleve a Pedro o ir con Alejandro/Alejandra?
      - Ayudarlo.
           - Superar nivel de castigo (pelea contra el matón).
           - Hablar con Alejando/Alejandra.
           - Guardar herraminetas.
           - Fin del nivel.
      - Ir directamente con Alejandro/Alejandra.
           - Hablar con Alejando/Alejandra.
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           - Guardar herraminetas.
           - Fin del nivel.

CAPÍTULO 4: UN POCO DE COMIDA
- Conseguir suministros.
      - Hablar con Alejando/Alejandra

      - Recoger comida sin ser visto.
      - Salir de la cocina.
- Dirigirse a la pieza de castigo.
      - Hablar con Alejandro/Alejandra. 
- Recoger las cosas.
- Esconder las cosas en un arbusto.
- ¿Sacar a Alejandro/Alejandra de la pieza o irse a dormir?
      - Ayudarlo.
           - Conseguir llaves.
           - Superar nivel de castigo (pelea contra el matón).
           - Fin del nivel.
      - Ir directamente a dormir.
           - Fin del Nivel.

CAPÍTULO 5: LA FUGA
- Escaparse.
      - Soportar castigo de correr en la cancha.
      - Preparar las herramientas.
           - Opcional: Hablar con Florencia.
           - Opcional: Hablar con Pedro.
           - Opcional: Hablar con Alejandro/alejandra.
      - Subir al techo.
           - Utilizar la llave en la puerta.
           - Subir las escaleras.
      - Romper las rejas.
      - Vencer al cuidador.
      - Saltar hacia afuera.
- Fin del Juego.
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1. Jugabilidad
-

lidad que se deberá tomar:
  - Situaciones de combate enfocadas en comprender el patrón de ataque del enemigo   
lllllpara poder esquivarlo y atacar.
  - Situaciones de sigilo enfocadas en cruzar ciertas áreas sin que el enemigo encuen-
llllltre al jugador. Éste debe aprender los recorridos del enemigo y esconderse en los 
lllllcasos que sea necesario (para que no lo vean o para perderlos de vista cuando lo 
lllllhayan encontrado).
  - Situaciones de castigo basado en las experiencias que han sufrido los niños del Se- 
lllllname en donde el jugador tendrá que soportar y realizar diferentes acciones, bajo 
llllllas posibilidades que entrega un videojuego, para poder continuar en la historia.

2. Reglas modelo

Entre ellas podemos encontrar:

  - Moverse (caminar y correr) 
Teclas W-A-S-D y Tecla Shift para Correr

  - Protegerse
Click Derecho

  - Atacar
Click Izquierdo

  - Interactuar
Tecla E

  - Abrir inventario
Tecla I

  - Pausar la partida
Tecla Esc

3. Reglas de grado

videojuego. En el caso de LA FUGA, el jugador posee 4 indicadores: 

  - Salud
Representa la vida del jugador, la cual disminuye cuando el jugador recibe daño de 
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sus enemigos y se puede recuperar interactuando con algunos objetos (alimentos). 
Cuando llega a cero se habrá acabado la partida y se deberá comenzar una nueva o 
continuar desde un punto de guardado.

  - Aguante
Representa la energía que tiene el jugador. Esta energía es necesaria para realizar al-
gunas acciones de movimiento como correr, golpear y protegerse (al recibir un golpe se 
pierde aguante y no vida). Esta disminuye con cada una de esas acciones realizadas, 
pero se recupera sola a medida que pasa el tiempo. En algunos casos el hecho de que 

protegerse de un golpe).

  -Acción

jugador debe presionar la tecla de acción constantemente hasta rellenarlo, si no lo logra 

  - Empatía
El indicador de empatía está directamente relacionado con la toma de decisiones del 
jugador. Este indicador parte en cero y mientras más compañeros salve subirá de rango 

-

  - Empático (+2 pts.) --------------------- Cara súper feliz.
  - Solidario (+1 pts.) ---------------------- Cara feliz.
  - Neutral (0 pts.) ------------------------- Cara normal.
  - Indiferente (-1 pts.) -------------------- Cara infeliz.
  - Apático intencional (-2 pts.) --------- Cara super infeliz.

4. Reglas objetivo
El objetivo principal del jugador es escapar del centro del Sename en el cual se en-

necesario para escapar. 



ANEXO N°3

Alan Koster
Año 2022



Apartado Artístico y de Animación
Estado

Completado

En desarrollo

No iniciado

Tarea 1: Diseño de Personajes
Personaje Estado

Jugador Completado

Daniel/ Daniela Completado

Alejandro/Alejandra Completado

Florencia Completado

Pedro Completado

Diego Completado

Daisy Completado

Rodrigo Completado

Raquel Completado

Cocinero Completado

Tarea 2: Animación de Personajes
Personaje Jugador Daniel

Daniela
Alejandro
Alejandra

Florencia Pedro Diego Daisy Rodrigo Raquel Cocinero

Acciones Reposo Reposo Reposo Reposo Reposo Reposo Reposo Reposo Reposo Reposo

Caminar Caminar Caminar Caminar Caminar Caminar Caminar Caminar Caminar Caminar

Correr Correr Correr Correr Correr Trote Trote Trote Trote Giro

Giro Giro Giro Giro Giro Giro Giro Giro Giro Sorpresa

Interactuar Ataque 1 Defensa 1 Defensa 1 Defensa 1 Ataque 1 Ataque 1 Sorpresa Sorpresa

Sorpresa Combate Daño 1 Daño 1 Daño 1 Daño 1 Daño 1 Daño 1 Daño 1

Defensa 1 Ataque 2 Daño 2 Daño 2 Daño 2 Daño 2

Ataque 1 Daño 1 Usar Derrota Sorpresa Sorpresa

Daño 1 Usar Usar

Daño 2

Usar



Tarea 3: Diseño del Escenario
Zona Estado

Patio con Juegos Completado

Patio Central Completado

Patio Trasero Completado

Patio Este Completado

Dormitorio 01 Completado

Dormitorio 02 Completado

Cuarto de Castigo Completado

Sala de Estar Completado

Oficina de Cuidadores Completado

Baños Completado

Comedor Completado

Cocina Pendiente

Taller Pendiente

Tarea 4: Diseño de Objetos
Objeto Inventario Mapa

Pan Completado Completado

Bebida Completado Completado

Llave 03 Completado Completado

Llave 06 Completado Completado

Alicate Completado Completado

Oso de Peluche Completado Completado

Fotografías Completado Completado

Bolsa de plástico Completado Completado



Tarea 5: Diseñar Noticias para cada final de capítulo
Capítulo Noticia Estado

Capítulo 2:  Una
puerta que abrir.

“Posibles casos de tortura en centros del Sename” Completado

“Fallece menor en residencia del Sename” Completado

Capítulo 3: Una
herramienta

poderosa

“Gritos de menores en Hogar del Sename” Completado

“Menor es encontrado sin vida en residencia del Sename” Completado

Capítulo 4: Un poco
de comida

“Video captura gritos de niños en las noches en centro del Sename” Completado

“Menor fallece en incendio en los interiores del Sename” Completado

Capítulo 5:La fuga “Un grupo de niños escapan de centro del Sename” Completado

“Niño escapa de centro del Sename” Completado

Tarea 6: Diseño de interfaz
Elemento Estado

Menú Principal Completado

Creación de personaje Completado

Menú de pausa Completado

Barra de Salud Completado

Barra de Aguante Completado

Estado de Empatía Completado

Controles Completado

Cuadro de diálogo Completado

Cuadro de Notificación Completado

Inventario Completado




