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Harlot es un video juego del género point and click:
“dindmica de este tipo de experiencia consiste en ir avan-
zando por el mismo a través de la resolucion de diversos
rompecabezas, planteados como situaciones que se suce-
den en la historia, interactuando con personajes y objetos
a través de un menu de acciones o interfaz similar, uti-
lizando un cursos para mover al personaje y realizar las
distintas acciones”

Esta desarrollado por Zola.E.I.LR.L, y se estima la fe-
cha de llanzamiento para el dia 05 de Marzo del 2018, la
primera version estara disponible para cualquier disposi-
tivo tecnologico: Notebook, Celulares, Tablet. Gracias a la
tecnologia Html5 responsivas.

ABRE UNA CUENTA GRATIS




El objetivo del juego es lograr escapar de la casa, antes que te en-
cuentre el “Damson”, el cual se demorara 45 minutos en salir de su gua-
rida dentro del edificio. Para lograr salir de la casa, deberas encontrar las
cinco claves que te ayudaran a abrir la puerta principal y escapar de Dam-
son.

La mecanica del juego consiste en explorar las habitaciones de la
casa, buscar objetos interesantes y resolver acerijos, cada vez que el juga-
dor encuentre un objeto, ganara una carta, la cual le entregara inforam-
cién importante sobre los echos misteriosos de la historia de la casa y el
pueblo.

La informacion de HUD. (Head-up display), se encontrara en la
parte superior de la pantalla, donde el jugador tendra acceso a la infor-
macion de sus cartas.

El jugador tendra que atravesar la casa de noche, tendra que en-
contrar llaves y resolver acertijos que lo haran porgresar para lograr con-
seguir los 5 codigos que lo ayudaran a salir de la casa de Damson.

Siluego de 45 minutos no logra encontrar los 5 codigos, Damson
lo atacara, y el jugador tendra que comenzar desde el comienzo.

Descubre los misterios de la historia
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Helena a despertado en un lugar desconocido para ella, junto a una
nota que le indica que Damson esta en la casa con ella y que debe salir lo
mas rapido del lugar. Ademas de la nota, encuentra una puerta con 5 can-
dados, los cuales se habrén con cinco claves distintas, ademas de un mapa
del edificio donde se encuentra.

El plano dela casa: a través del cual, el jugador
podra orientarse a través del juego, (ordenan-
do los cuartos con pistas y acertijos)ademas
de poder antisipar los ataques de Damson.

La puerta y los cddigos: Al despertar Helena ten-
dra que descifrar 5 cédigos, para poder abrir la
puerta y salir del edificio, antes que la encuentre
Damson, las pistas las tendra que encontrar en las
habitaciones de la casa, observando objetos, no-
tas, fotografias, escuchando cintas y mirando vi-
deos a través de agujeros en las paredes.




Cuando ya se encuentran los 5 codigos y son descifrados, debes volver a la salida y
abrir la puerta para salir del edificio, para terminar el nivel.

Las Cartas estaran separadas en subgrupos los cuales son:

Cartas de Mapas
las cuales tendra informacidn de sitios, lugares o regiones. Adquiriendo
con esto conocimientos geograficos y territoriales del personaje.

Cartas de Personajes

Tendran informacion biografica de los personajes que interacttian entor-
no al personaje central del juego. Por ejemplo: Familiares, Influyentes,
Cientificos, Filosofos. Con ello, el estudiante adquirira conocimientos
biograficos.

Cartas de Analisis de conceptos

a través de estas cartas el estudiante adquirira informacién de concep-
tos que trabaja el personaje principal, pueden ser: Cientificos, literarios,
filosoficos, histéricos. A través de ello, el estudiante profundizara en la
comprension, analisis y sintesis conceptual.

Cartas de Mitologias

Obtendremos informacion de: mitologias, leyendas y personajes ficticias
de estas cartas, las cuales potenciaran personajes ficticios de la literatura
entorno al personaje principal.

Cartas de Culturas

Nos entregaran estas cartas, informacidn de diferentes culturas de la
humanidad, por ejemplo: cultura indigenas, culturas coloniales, culturas
contemporaneas. Reforzando con ello conocimientos histéricos del en-
torno del personaje principal.

Cartas de Idiomas

Ya podemos adivinar, que de estas cartas, obtendremos informacion rele-
vante de la gramatica de diferentes idiomas de las culturas, enfocadas en
los idiomas del personaje principal.

Cartas de Objetos

En estas cartas, estara la informacién de todos los objetos que estuvo en
relacién con el personaje principal, las cuales potenciara el conocimiento
de disefio objetual de la historia de la humanidad.



