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HIGH CONCEPT

RPG de turno em que se enfrenta dungeons em uma Aventura temporal
onde os atributos do jogador sdo recursos a serem gerenciados

PUBLICO ALVO

Jogadores que ja estao familiarizados com o género de JRPG’s ou RPG’s
no geral, que possuem uma certa experiéncia e possuem jogos como
principal ou um dos principais hobbies (jogador ndo tdo casual), e tem
perfil explorador e matador.

ESTILO ESTETICO

Optamos por seguir a direcao de arte da estética semi-realista, com o
personagem principal sendo do estilo anime e ambientes semi-realistas
com alguns aspectos de arte estilizada, tais como formas e silhuetas
levemente forade escala, com gradiente de cores e texturassimplificadas.




PERSONA

Gabriela Antunes - 27 anos, mora
em Sao Paulo com seus pais. Estuda
Prod. Audiovisual na USP e trabalha
como social midia em uma startup
de software. Costuma ler bastante,
principalmente livros com tramas
profundas como suspenses ficticios,
fantasias e romances.

Gabrielatambém é habituada no mundo
dos games, comecou cedo quando seu
pai a infroduziu nesse mundo por meio
de jogos de histéria nos consoles mais
antigos da Nintendo.

Dessa forma, desenvolveu um gosto por RPG’s que a levassem a um novo
mundo cheio de possibilidades onde ela consegue descobrir a prépria

forma de vencer os desafios propostos.




GAME WORLD

O jogo se passa em uma aventura temporal
para o periodo do japao feudal, no tfumulto
do periodo Edo.

Konshu, o deus do tempo egipcio, sempre
se incomodou por néo poder fazer parte da
sua mais bela criacao, e elabora um plano
para que ele possa participar do ciclo da
vida de um mortal.

Porém, este plano ocasionaria o fim do
tempo. Konshu entao interfere em diversos
periodos histéricos com a intencao de
causar a lenta morte daquela linha do

Sua interferéncia é causada por artefatos,
que, ao serem utilizadas por pessoas com
relacdo em arvore genealdgica a figuras
histéricas e mitolégicas importantes,
desperta um poder impressionante, que
pode ser usado para o bem ou para o mal,
chamado Dormente.

Archie, o Dormente de Rei Arthur, deve
viajar para este periodo e impedir que o
dormente de Susanoo, o deus do Mar, se
desperte e dé fim a esse trecho da linha do
tempo.







PERSONAGENS
92

Arthur Penzel (Archie)
|dade: 23 anos

Archie é o “Dormente” que representa a
entidade do Rei Arthur Pendragon.

N\ Através do artefato Excalibur, ele canaliza
seus poderes.

Com a ajuda do mentor e treinador de heréis
Quiron, Archie viaja pelo tempo impedindo
que dormentes mal intencionados
despertem e prejudiquem a linha temporal.




Quiron
|dade: 7?7

Quiron treinou a maioria dos herdis ao
longo da histéria como Aquiles, Hércules e
Son Wukong.

Ciente dos perigos de dormentes malignos
e entidades negativas, ele tornou seu
propdsito treinar e proteger os herais.

Sob o disfarce de um professor de
antropologia na universidade, Quiron busca
possiveis dormentes que podem ajudar sua
causa, como foi o caso de Archie.




Akai Kumori
|dade: 28 anos

Lider de uma rebelido no periodo do Japao
Feudal.

Ele era assistente de um bondoso Xégum,
mas o enganou e assassinou sua familia.

Ao entrar em contato com a lamina
Massamune enviada por Konshu, despertou

o aspecto dormente de Susanoo, o deus
xintoista do oceano.

-
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Konshu
|dade: 7?7

O deus egipcio da Lua e do tempo Konshu
encontrou-se entediado certa vez.

Brincando com seus poderes, ele soltou os
Devora-tempos na esperanca de recriar a
linha temporal do zero apds destrui-la.

Ele fez isto enviando artefatos de dormente
pelo espaco tempo, alterando a ordem
cronoldgica e atraindo estes monstros com
sua energia temporal.







A principal referéncia de Gameplay e
Design de Interface é a série de jogos
Persona, com seu sistema de batalhas por
turno dinamico e divertido, auxiliado por
um design de interface impecavel.

REFERENCIAS

Artisticamente, o jogo se inspira muito
em Sekiro e Rise of Ronin para seus
assets, além do estilo de modelagem e
texturizacdo do jogo Overwatch.
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Turnos
Restantes




GAMEFLOW

Dormente é um jogo de RPG de combate
em turnos que utiliza os préprios turnos e
atributos como recurso.

Turnos
O jogador inicia a fase com um numero
R eStantes determinado de turnos, e cada acao dentro

de combate possui um gasto tnico de turnos
equivalente ao seu nivel de efetividade.

Caso o jogador perca todos os seus turnos,
isso ocasionara em sua condicdo de derrota.

o (@) atual Além disso, o jogador obtém “Ordem
00¢ Cronolégica”, recurso utilizado para obter
camina Parasita 200 novas habilidades e criar um senso de

Consome:
. %2 W 0

o coragéo do oponente, roubando sua esséncia
vital. Causa 30 + 1.5x a quantidade de moedas de Bravura

progressao de personagem no jogo, ainda
se apropriando da ideia de atributos como
recurso.




Jogador
inicia o
jogo

Jogador navega
pela fase

Aprimora ndédulo
na arvore de
habilidades Jogador adentra

em combate

SIM NAO

Possui ordem cronoldgica
o suficiente para
aprimorar sua arvore de
habilidades?

Recebe Jogador
Ordem finaliza
Cronoldgica combate



Portas

Servem de passagem
para outros pontos
da fase.

Destrutiveis

Impedem portas
de serem abertas
no sentido onde
os destrutiveis se
localizam. Devem
ser destruidos

OBJETOS

Fragmentos de portal
y V.

Stonejourner

Servem como checkpoint
para o jogador. Ao alcancar
um stonejourner, sera o seu
ponto de recuperacdo em
caso de game over.

Baus
Possuem Ordem
Cronoldgica,
chaves ou

Sementes de
cronos.




Chave

Serve para abrir
portas durante a
masmorra.

Portal Stonejourner

Servem como checkpoint
para o jogador. Ao alcangar
um stonejourner, sera o seu
ponto de recuperacdo em
caso de game over.



COMBATE

Dormente € um jogo de RPG de combate em turnos que utiliza atributos como
recursos, além de subverter a funcionalidade tradicional de turnos em jogos de

JRPG.

Distinto dos demais RPGS, o sistema de combate subverte a utilizacao dos
atributos do jogador, os utilizando como recursos que devem ser ativamente

manejados.

Diante dessa subverséo, os atributos do jogador e turnos de combate funcionam
como recursos limitados, flutuantes e utilizaveis conforme a vontade e
necessidade do jogador para utilizar golpes e habilidades.

O combate sempre segue a ordem:
Jogador > Inimigo > Jogador.




MECANICAS

Atributos como recurso

O jogador ira comecgcar com 5 de uma moeda de cada atributo, sendo eles:

Bravura, representando ataque. Habilidades que causam
maior quantia de dano utilizam primariamente esse atributo.

Sabedoria, representando magia. Habilidades que causam
quantia consideravel de dano e habilidades de utilidade
utilizam primariamente esse atributo.

Resiliéncia, representandodefesa. Habilidades que aumentam
a durabilidade e diminuem resisténcias inimigas utilizam
primariamente esse atributo.




A cada turno que se passa no jogo, o jogador ird ganhar determinada quantidade de cada
moeda. Essa quantia inicialmente sera de +1, podendo aumentar com aprimoramentos
na arvore de habilidades. Cada habilidade necessita de uma quantia determinada de
recursos.

Turnos como recurso

Os turnos, tradicionalmente utilizados como medidores de tempo, também seréo recursos.
As habilidades do jogador e a passagem de turnos gastam este recurso.

Habilidades

As habilidades podem utilizar um ou diversos atributos para serem utilizadas. Por exemplo,
para utilizar a Lamina Parasita, o jogador utiliza o atributo de Bravura e de Sabedoria.
Como a habilidade é da arvore de habilidades de Dano, seu maior gasto é com bravura.

B Lémina Parasita 5 p) o 010

Acerta o coracéo do oponente, roubando sua esséncia vital. Causa
30 + 1.5x a quantidade de moedas de Bravura e ganha 50% do
dano causado ao oponente como vida para o jogador.



Arvore de Habilidades

No menu da arvore de habilidades, o jogador pode optar por gastar sua “Ordem
Cronoldégica” adquirida para desbloquear nédulos nesta arvore, que conta como uma
separacao em trés segmentos, uma para cada atributo do jogo.

Cada nédulo desbloqueia uma nova habilidade para o arsenal do protagonista, além de
adicionar um ponto adicional daquele atributo por turno.

= I:
7 ”n‘ | atua

00C

Lamina Parasita 200

Consome:

& 5 % 2 @ O

Acerta o coracéo do oponente, roubando sua esséncia
vital. Causa 30 + 1.5x a quantidade de moedas de Bravura
e ganha 50% do dano causado ao oponente como vida
para o jogador.

Enter| Confirmar |Esc| Fechar |c|Voltar



HABILIDADES

Observacao: Os gastos nao estao explicitados nesse documento, uma vez que podem
ser sujeitados a mudanca de balanceamento.
Gastos com turnos nao serdo explicitados, ja que sao usados em todas as habilidades.

BRAVURA: Ataque de coragem

| r/—‘\w
UT|I|za:

Utiliza a Excallibur para bater no inimigo, causando dano baixo.

SABEDORIA: Lamina de Bahamuth

Utiliza:

Archie convoca a chama do Dragdao Bahamuth, aumentando o
dano por 3 turnos.

RESILIENCIA: Escama de aco
Utiliza: (G

Bloqueia com a ombreira, reduzindo o dano do proximo ataque
recebido e cura um pouco de vida.



Noédulo 1 na arvore de habilidade
Custo para liberar: 200 Ordens Cronolégicas

BRAVURA: Lamina parasita

UT|I|za: .

Atinge o coragdo do oponente, causando dano mediano e curando
o jogador com parte do dano causado.

SABEDORIA: Fogo de mago

UT|I|za:

Invoca um fogo fatuo, causando dano mediano.

RESILIENCIA: Ataque e defesa

Utiliza: @

Causa dano mediano e instantaneamente entra em modo de guarda.




Noédulo 2 na arvore de habilidade
Custo para liberar: 300 Ordens Cronologicas

BRAVURA: Medida Desesperada
Habilidade passiva

Aumenta consideravelmente o dano quando restam poucos turnos.

SABEDORIA: Presente de Merlin
Habilidade passiva

Chance de iniciar a batalha com Sopro de Bahamut.

RESILIENCIA: Escama de aco
Habilidade passiva

Aumenta o HP maximo permanentemente.




Noédulo 3 na arvore de habilidade
Custo para liberar: 500 Ordens Cronologicas

BRAVURA: Cancao da excalibur

Utiliza: . . .

Convoca o poder da luz, causando dano massivo, com chance de
matar o oponente instantaneamente.

SABEDORIA: Explosao ancestral

N m @ N\
UT|I|za:

Causa dano explosivo, queimando o oponente pelos préximos turnos.

RESILIENCIA: Quebra-guarda

Utiliza: @

Causa dano consideravel ao inimigo, aumentando o dano recebido
pelo inimigo por 3 turnos. Ativa escama de aco no préximo turno.




EXPLORACAO

A exploracdo do nivel ocorre por meio da interagdo com o cenario,
com mecanicas de movimentacao simples, sem presenca de pulos ou
op¢oes avancadas de movimentagédo. O jogador pode andar em todos
os sentidos e mover a camera em todos os sentidos.

CONDICAO: VITORIA

Alcancar o fim da masmorra e eliminar Akai Kumori, portador do
dormente de Susanoo.

CONDICAO: DERROTA

3 Ficar sem nenhum turno durante um combate.
3 Perder toda a vida durante um combate.




ACOES

Movimento

B n Menu
- Confirmar acéo B ?é:‘:ril\ilg::leis
Cancelar/Retornar @ ﬁt;rri‘:]e fechar

Mouse é utilizado para mover a camera.



OPONENTES

No combate, a IA utiliza acobes com base em uma Aleatoriedade
Ponderada, escolhendo as habilidades aleatoriamente com base na
chance de uma acao acontecer ao invés de outra.

Pathfinding

A |A utilizada na movimentagéo dos inimigos no cenario € uma maquina
de estado finito (Finite State Machine) onde os inimigos entram em
diferentes estados com base em certas condicoes.

Estado de patrulha - o inimigo patrulha por uma area definida em busca
do jogador e quando acha troca para o estado de perseguicao

Estado de Perseguicéo - o inimigo se move na diregcéo exata do player.
Caso consiga alcancar o player entrarda em combate com ele, caso o
player consiga escapar da linha de visdo do inimigo ele volta a patrulhar
a area determinada







LEVEL DESIGN

Como a primeira masmorra do jogo se passara durante o periodo Edo na histdria, varias
referéncias de jogos nesse periodo foram consultadas para elaboragcdo do ambiente,
como Sekiro, Rise of the Ronin, Nioh, etc. Em termos de game design, a masmorra foi
planejada e projetada para introduzir o jogador as mecéanicas e desafios propostos de
maneira gradual, mantendo o interesse e balanceando a dificuldade.

. Bal com turnos .
Bau com chave * oxtras Q Checkpoint
Bau com ordem ‘ Inimi
. nimigos
cronolégica

’ Spawn Jogador

Porta destrancada

Porta trancada

Obstaculo
Destrutivel

B ]



NEXT
LEVEL










INTERFACE

A HUD esta presente em todos os momentos, possuindo as seguintes informacgoes:

99 Quantia de turnos restantes

Turnos
Restantes

Quantia de atributos iniciais

Vida atual do jogador



Dentro de combate, o jogo possui novos elementos de HUD.

99

Turnos
Restantes

Selecdo de opcao

Demonstra as
acdes que s&0 Vida do inimigo

possiveis durante
o combate.



Andando Por Af

» Mova-se Archie! Utilize as teclas WASD para andar e
mova o cursor para rotacionar a camera.

<@e>
m @ Navegar Avam;ar

RESULTADOS

ORDEM CRONOLOGGICA
l!!J 100 OC

SEMENTES DE CRONOS
O TURNOS

PONTOS DE VIDA
0O HP

Continuar

Tela de tutorial

Acessivel durante
a navegagao no
mapa.

Tela de resultados

Acessivel apods o
fim da batalha.




Resumo da Habilidade

Contém nome da
habilidade e seus
custos.

Descricdo da Habilidade
Contem descricao
completa da

habilidade e suas
funcionalidades.

HABILIDADES

— Ataque de Coragem .

Lémina de Bahamuth O 2

Escama de Ago O3

Lamina Parasita 010
Fogo de Mago O 5
Ataque e Defesa O
Canc¢éo da Excalibur O 15
Explosdo Ancestral O 12

Quebra-guarda O 10

Il Ataque de Coragem 1 (4] o1

Ataque basico com a espada. Causa 15 + (1 de Dano x quantidade
de moedas de Bravura).

[(w] [s]Mover Selecionar [E] Voltar




¢ Lorem ipsum dolor sit amet

o'@

Lamina Parasita
Consome:

Confirmar EI Fechar ElVoItar

Menu de tutorials
Acessivel pelo
menu principal.
Demonstra
tutoriais do jogo.

Menu Habilidades

Acessivel pelo
menu principal.
Demonstra as

habilidades
desbloqueaveis.



Menu Habilidades

Acessivel pelo
menu principal.
Demonstra as
habilidades

desbloqueaveis.

Volume Mestre

Sensibilidade

Brilho
Resoluc¢do

Modo de Janela

< 1920x1080 >

< TelaChela >

Erecier ([@)Velar



DIRECAO DE ARTE

Level Assets

Para a masmorra ambientada no periodo Edo Japonés, utilizamos como
referéncia visual jogos que se passam no mesmo ambiente geral, tais como
Rise of the Ronin, Ghost of Tsushima e Sekiro: Shadows Die Twice.




Archie

Para o modelo 3D do protagonista de nosso jogo, escolhemos por seguir uma direcéo
de arte e estética com um estilo anime, fortemente inspirado nos personagens do jogo
Persona. Dessa maneira, Archie possui escalas e proporcdes que seguem esse estilo, e
também foi texturizado utilizando as mesmas referéncias.

Archie também possui a aparéncia de um heroi, onde apesar da baixa estatura e ndo tao
rica musculatura, se apresenta com postura, e de peito aberto para enfrentar qualquer
desafio ou inimigo.

v N

Comparacao:

A esquerda, Ryuji,
Personagem de Persona 5.

A direita, Archie, nosso
protagonista.




Quiron

Quiron aparecera apenas a partir de retratos
2D. O estilo também foi baseado nos retratos
dos jogos Persona.

Quiron possui uma aparéncia humana
formal, de um adulto de aproximadamente
60 anos, vestindo sobretudo e dculos
redondos, passando ideia de uma pessoa
sabia, sébria e séria, tfransmitindo a ideia de
Quironesconderumgrande segredo pessoal
completamente invisivel a pessoas alheias a
seu contexto, como ocorre também com o
super-herdéi Superman.

Comparacao:
A esquerda, Quiron, nosso personagem.

A direita, Shuji Ikutskui, personagem do
Persona 3.







ELEMENTOS SONOROS

Trilha sonora

O design de audio de “Dormente” é profundamente influenciado pela
estética sonora da franquia Persona, trazendo uma mistura de ritmos
rapidos e melodias cativantes. As batalhas sdo acompanhadas por uma
instrumentagédorica, destacando pianos, 6rgaos de cordas, guitarras, baixos
ritmicos e uma bateria frenética, evocando a tensao das trilhas sonoras de
Persona 4. Durante a exploracado, a musica adota um tom mais “Lo-Fi” e
relaxante, reminiscentes das trilhas do cotidiano de Persona 3 e Persona 5.

Além da influéncia de Persona, o jogo também se inspira em bandas como
Bring Me The Horizon e Slipknot, incorporando elementos de dubstep e
musica eletronica, o que enriquece a paleta sonora e a torna dinamica.




Efeitos sonoros

Os efeitos sonoros do cenario foram criados através da manipulacao de
uma biblioteca sonora no Audacity, garantindo uma experiéncia sonora
que é ao mesmo tempo realista e ludica, tipica de um RPG. Elementos
fantasiosos, como baus que soltam chaves, foram adicionados para enfatizar
o “juiciness” das interacoes.

Por fim, os sons da interface do usuario (Ul) foram projetados com foco
na simplicidade e equilibrio, visando proporcionar uma navegacao suave
e intuitiva nos menus, sem sobrecarregar o jogador. Essa abordagem
cuidadosa garante uma experiéncia auditiva coesa e envolvente ao longo
de todo o jogo.







