1. Objetivos generales del proyecto

2. Conceptos / requerimientos técnicos para desarrollo
3. Mecánica del juego

El juego se divide en dos modalidades, transparentes para el usuario final o jugador: la primera en un juego comunitario a largo plazo y la segunda en un conjunto de mini-juegos del tipo de cumplir etapas. 

Para detalladas estas modalidades, se incorporan las siguientes definiciones:

Juego a largo plazo: El concepto de esta parte del juego es muy parecido a un MMORPG, sin orientarse a la acción  instantánea. En esta modalidad el jugador crea a un personaje y lo va desarrollando, dentro del mundo definido. Las acciones que lleve a cabo con el personaje deberían afectar a su propio crecimiento y nuevos objetivos que pueda alanzar, así como a su entorno (incluyendo a personajes o posesiones de otros jugadores). 

A medida que el jugador desarrolla su personaje, alcanza nuevo protagonismo y estatus, así como nuevas formas de interactuar con el ambiente, guardándose las mejoras, trofeos o estatus que alcance.

Juego a corto plazo: Cada fase que el personaje pasa en su existencia, se ve representada en esta modalidad de juego. Se trata de un montón de minijuegos de distintos géneros (plataformas, arcade, carreras, ingenio, etc.) que otorgan al personaje de estatus y nuevas capacidades. De esta manera, cada nueva etapa se debería enfocar como un proyecto nuevo para su desarrollo, experimentando en distintos estilos.

4. Argumento principal del juego
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