
Habilidades de Inimigos

Descrição: Os inimigos serão divididos em 3 categorias, uma para cada atributo. Eles são Bravura, Resiliência e Sabedoria. Os inimigos terão 3 habilidades e drops diferentes. esta tabela indica as 3 habilidades de cada inimigo.

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência

Ataque 30-35 Ataque: 20-30 Ataque: 20-25

Defesa: -- 25% dano 50% dano

Cura 20 de Cura 50 Cura 20 Cura

Especial 50 de Dano 30 de Dano + Cura 30 HP Resiste a 25% de dano por 3 rodadas
Resistencia fixa por especial (não acumula)

Status dos inimigos
Descrição: Os inimigos serão divididos em 3 categorias, uma para cada atributo. Eles são Bravura, Resiliência e Sabedoria. Os possuem diferentes valores de HP, drops de recursos e quantidade dos inimigos na Dungeon.

Bravura Sabedoria Resiliência

HP 150 170 200

Drops Drop: 100 Ordem Cronológica Drop: 30 HP + 50 Ordem Cronológica Drop: 5 a 10 Sementes de Cronos (turnos extras) 

Quantidade de Inimigos 11 12 13



Habilidades de Inimigos

Descrição: Os inimigos serão divididos em 3 categorias, uma para cada atributo. Eles são Bravura, Resiliência e Sabedoria. Os inimigos terão 3 habilidades e drops diferentes. esta tabela indica as 3 habilidades de cada inimigo.

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência

Ataque 30-35 Ataque: 20 Ataque: 20

Defesa:

Cura 20 de Cura 20 20 Cura

Especial 50 de Dano 20 Dano + 20 HP 35 Cura

Status dos inimigos
Descrição: Os inimigos serão divididos em 3 categorias, uma para cada atributo. Eles são Bravura, Resiliência e Sabedoria. Os possuem diferentes valores de HP, drops de recursos e quantidade dos inimigos na Dungeon.

Bravura Sabedoria Resiliência

HP 150 90 100

Drops Drop: 100 Ordem Cronológica Drop: 30 HP + 50 Ordem Cronológica Drop: 5 a 10 Sementes de Cronos (turnos extras) 

Quantidade de Inimigos 11 12 13



Planilha Geral - Projeto Dormente

Habilidades de Archie (Finalizadas)

Descrição: Archie possui uma árvore de habilidades que possui 3 nodes de habilidade e um node de passiva para cada atributo, sendo eles Bravura, Sabedoria e Resiliência. Suas habilidades consomem os atributos que são gerados ao longo da batalha e turnos. Algumas habilidades podem consumir mais de um tipo de atributo, mas sempre terão um 
efeito baseado no atributo de sua árvore principal. As habilidades devem ter um consumo progressivo de recursos, assim como seu efeito. A árvore de Resiliência tem ênfase em habilidades de negação de dano e "Payback". A árvore de Sabedoria tem ênfase em Buffs (aprimoramentos) e econômia de turnos. A árvore de Bravura tem ênfase em 
habilidades de dano direto. Seguindo a progressão da árvore de habilidades, podemos definir a seguinte tabela para as habilidades:

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência

Habilidade Nv.1
Sword Slash: Ataque básico com a espada. Causa 15 + (1 de Dano x 
quantidade de moedas de Bravura). Não tem custo na árvore de habilidades. 
Consome 1 de Bravura e 1 turno

Sopro do Bahamut: Archie convoca a chama do dragão Bahamut para banhar sua 
lâmina por 3 turnos, aumentando seu dano em 30% por 3 Turnos. Não possui custo 
na árvore de habilidades. Consome 3 pontos de Sabedoria, 2 de Bravura e 2 
turnos.

Escama de Aço:
Bloqueio com a ombreira de Archie. Diminui uma parte do dano recebido no turno seguinte
(Dano reduzido: 50%) E Cura 20 HP. Não possui custo na árvore de habilidades
Consome 3 recursos de resiliência e 1 turno.

Habilidade Nv.2

Lâmina Morgana (Roubo de essência): Acerta o coração do oponente, 
roubando sua essência vital. Causa 30 + 1.5x a quantidade de moedas de 
Bravura e ganha 50% do dano causado ao oponente como vida para o jogador. 
Custa 200 Ordem Cronológica na árvore de habilidades. Consome 3 moedas de 
bravura , 2 de sabedoria e 1 turno.

Sangue Pendragon: Archie canaliza sua linhagem sanguínia para purificar 
qualquer malefício e curar uma quantidade de vida baseada em sua quantidade de 
Turnos Restantes. Cura a quantidade de turnos restantes como HP. Custa 200 
Ordem Cronológica na árvore de habilidades. Consome 5 pontos de sabedoria, 2 
de resiliência e 3 turnos.

Ataque preparado: Causa a quantidade de moedas de resiliência como dano e 
instantaneamente entra em modo de guarda, recebendo 50% de dano reduzido no próximo 
ataque. Danos críticos ainda causam a mesma quantia de dano. Custa 200 Ordem 
Cronológica na árvore de Habilidades. Consome 3 moedas de resiliência e 1 de bravura 
e 2 turnos.

[

Habilidade Passiva

Medida desesperada: Aumenta em 1.5x o dano de qualquer habilidade caso 
hajam menos de 10 turnos restantes. Custa 300 Ordem Cronológica

Abraço de Merlin: Tem chance de 50% de iniciar a batalha com Sopro de 
Bahamut ativo por um turno. Custa 300 de Ordem Cronológica.

Presente de Lancelot: Aumenta o HP permanentemente em 50 pontos. Custa 300 de 
Ordem Cronológica

Habilidade Nv.3

-Excaliburst:
Convoca o poder da luz para executar um golpe com o poder máximo da 
excalibur e causar 100 de dano base + 3x A quantidade de moedas de Bravura 
atual como dano ao oponente com uma chance de 20% de morte instantânea ao 
alvo (não se aplica a chefes) Caso o inimigo morra, Archie ganha 10 turnos. 
Custa 500 ordem cornológica na árvore de habilidades. Consome 20 bravura, 5 
sabedoria e 5 resiliência e 5 turnos.

Brainstorm(Sabedoria desbalanceada): Causa dano explosivo no oponente, 
deixando queimado. O oponente perde 5% (aumenta em 0.25% para cada 10 
moedas de sabedoria excedentes do uso da skill) da vida por turno seguinte. Dura 
3 turnos. Pode ser stackado diversas vezes. Custa 500 Ordem Cronológica na 
árvore de habilidades. Consome 10 de sabedoria e 8 de bravura.

Quebra-guarda: Ataca o inimigo com seu ombro de leão, aumentando em 25% todo o 
dano recebido por esse inimigo durante 3 turnos. Ativa a escama de aço no turno seguinte. 
Custa 500 Ordem Cronológica na árvore de habilidades. Consome 8 de resiliência e 6 de 
bravura, custa 3 turnos.

 
Habilidades de Archie (Ideias)

Descrição: Área para o desenvolvimento das habilidades e brainstorm... quanto mais ideias melhor

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência Aprovação(Ale) Aprovação(Mondini)
Habilidade Nv.1 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 

Habilidades + Custo de Uso
nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.1
Sword Slash: Ataque básico com a espada. Causa 1 de Dano x quantidade de 
moedas de Bravura. Não tem custo na árvore de habilidades. Consome 1 de 
Bravura e 1 turno

CronoEngrenagem: Archie utiliza o relógio "Blackwatch" para reparar 
momentaneamente a linha temporal, consumindo 200/número de recursos de 
Sabedoria de HP para recuperar 3 turnos. Não tem custo na árvore de habilidades. 
Consome 3 moedas de Sabedoria

Escama de Aço:
Bloqueio com a ombreira de Archie. Diminui uma parte do dano recebido no turno seguinte
(Dano reduzido: 50%). Não possui custo na árvore de habilidades
Consome 3 recursos de resiliência e 1 turno.

Aguardando aprovação Aguardando aprovação

Habilidade Nv.1

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

Sopro do Bahamut: Archie convoca a chama do dragão Bahamut para banhar sua 
lâmina por 3 turnos, aumentando seu dano em 30% por 3 Turnos. Não possui custo 
na árvore de habilidades. Consome 3 pontos de Sabedoria, 2 de Bravura e 2 
turnos.

Arauto da Justiça: Archie entra em uma postura defensiva durante o próximo turno. Se 
ele receber dano, ele recebe 2 turnos adicionais. Não possui custo  na árvore de 
habilidades. Consome 3 recursos de resiliência e 1 turno. Aguardando aprovação Aguardando aprovação

Habilidade Nv.1 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.1 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.1 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.1 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.1 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência Aprovação(Ale) Aprovação(Mondini)
Habilidade Nv.2 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 

Habilidades + Custo de Uso
nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.2

Punho de Uther: Ataque forte com a coronha da lâmina causando 2 x 
quantidade de moedas de Bravura. Custa 100 Ordem Cronológica na árvore de 
habilidades. Consome 3 moedas de bravura e 1 de Resiliência e 2 turnos.

Sangue Pendragon: Archie canaliza sua linhagem sanguínia para purificar 
qualquer malefício e curar uma quantidade de vida baseada em sua quantidade de 
Turnos Restantes. Cura a quantidade de turnos restantes/5 como HP. Custa 100 
Ordem Cronoógica na árvore de habilidades. Consome 5 pontos de sabedoria, 2 
de resiliência e 3 turnos.

Ataque preparado: Causa a quantidade de moedas de resiliência como dano e 
instantaneamente entra em modo de guarda, recebendo 50% de dano reduzido no próximo 
ataque. Danos críticos ainda causam a mesma quantia de dano. Custa 100 Ordem 
Cronológica na árvore de Habilidades. Consome 3 moedas de resiliência e 1 de bravura 
e 2 turnos.

Aguardando aprovação Aguardando aprovação

Habilidade Nv.2
Brado Tenebroso: Aumenta em 1.5x o ganho passivo do atributo de bravura 
durante os próximos 3 turnos. Custa 100 Ordem Cronológica na árvore de 
habilidades. Consome 5 moedas de bravura e 3 de sabedoria e 3 turnos. 

Inspiração divina: Aumenta em 1.5x o ganho passivo do atributo de Sabedoria 
durante os próximos 3 turnos. Custa 100 Ordem Cronológica na árvore de 
habilidades. Consome 5 moedas de sabedoria e 3 turnos. 

Vontade de ferro: Aumenta em 1.5x o ganho passivo do atributo de Resiliência durante os 
próximos 3 turnos. Custa 100 Ordem Cronológica na árvore de habilidades. Consome 5 
moedas de resiliência, 3 de sabedoria e 3 turnos. 

Aguardando aprovação Aguardando aprovação

Habilidade Nv.2
Roubo de essência: Acerta o coração do oponente, roubando sua essência vital. 
Causa 1.25x a quantidade de moedas de Bravura e ganha 50% do dano causado 
ao oponente como vida para o jogador. Custa 100 Ordem Cronológica na árvore 
de habilidades. Consome 3 moedas de bravura , 2 de sabedoria e 1 turno.

Previsão: Levanta uma barreira que devolve todo dano recebido no próximo turno. 
Custa 100 Ordem Cronológica na árvore de habilidades. Consome 5 moedas de 
sabedoria e 2 turnos.

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Aguardando aprovação Aguardando aprovação

Habilidade Nv.2 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.2 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.2 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.2 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência Aprovação(Ale) Aprovação(Mondini)
Habilidade Passiva Fúria desmedida: Chance média de ganhar 5 moedas de bravura de um turno 

para o outro. Custa 300 Ordem Cronológica.
Fenda temporal: Chance baixa de absorver o dano do inimigo, transformando em 
moedas de sabedoria. Custa 600 Ordem Cronológica.

En guarde: Chance baixa de refletir 25% de dano de bravura devolta aos inimigos. Custa 
300 Ordem Cronológica. Aguardando aprovação Aguardando aprovação

Habilidade Passiva Medida desesperada: Aumenta em 1.5x o dano de qualquer habilidade caso 
hajam menos de 10 turnos restantes. Custa 400 Ordem Cronológica

Poupa-tempo: Aumenta permanentemente em 25% o ganho de Ordem 
Cronológica. Custa 600 ordem cronológica.

Presente de Lancelot: Aumenta o HP permanentemente em 50 pontos. Custa 300 de 
Ordem Cronológica Aguardando aprovação Aguardando aprovação

Habilidade Passiva Presa de Draco: Aumenta em 1.5x o dano de qualquer habilidade de bravura. 
Custa 400 Ordem Cronológica.

Abraço de Merlin: Tem chance de 50% de iniciar a batalha com Sopro de 
Bahamut ativo por um turno. Custa 400 de Ordem Cronológica.

 Defesa é o melhor ataque: Sword Slash passa a causar 1x pontos de bravura + 1x 
Pontos de Resiliência de Dano. Custa 400 de Ordem Cronológica.

Habilidade Passiva nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades

Runas de Stonejöurner: Todas habilidades passam a custar 2 turnos a menos 
(exceto habilidades de custo de 1 turno).Custa 400 de Ordem Cronológica

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades

Habilidade Passiva nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades

Habilidade Passiva nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades

Habilidade Passiva nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades 

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 

Habilidade Passiva nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência Aprovação(Ale) Aprovação(Mondini)

Habilidade Nv.3

Chuva de sangue: Causa 3x a quantidade de moedas de bravura atual como 
dano em um oponente. Custa 400 ordem cronológica na árvore de habilidades. 
Consome 30 de bravura, 50% de HP e 5 turnos.

Revigoração divina: Recupera 100% dos pontos de vida do jogador e cura-o de 
qualquer tipo de efeito de status. Custa 400 Ordem Cronológica na árvore de 
habilidades. Consome 15 de sabedoria e 1 turno.

Quebra-guarda: Ataca o inimigo com seu ombro de leão, aumentando em 25% todo o 
dano recebido por esse inimigo durante 3 turnos. Entra em estância de defesa. Custa 400 
Ordem Cronológica na árvore de habilidades. Consome 8 de resiliência e 6 de bravura, 
custa 3 turnos.

Aguardando aprovação Aguardando aprovação

Habilidade Nv.3

-Excaliburst:
Convoca o poder da luz para executar um golpe com o poder máximo da 
excalibur e causar 3x A quantidade de moedas de Bravura atual como dano ao 
oponente com uma chance de 20% de morte instantânea ao alvo (não se aplica a 
chefes) Caso o inimigo morra, Archie ganha 10 turnos. Custa 400 ordem 
cornológica na árvore de habilidades. Consome 10 recursos de cada atributo e 
5 turnos.

Sabedoria desbalanceada: Causa dano explosivo no oponente, deixando 
queimado. O oponente perde 5% (aumenta em 0.25% para cada 10 moedas de 
sabedoria excedentes do uso da skill) da vida por turno seguinte. Dura 3 turnos. 
Pode ser stackado diversas vezes. Custa 400 Ordem Cronológica na árvore de 
habilidades. Consome 10 de sabedoria e 8 de bravura.

Manto de Gwynevere: Entra em uma postura de defesa total, revidando 100% do dano 
recebido ao inimigo como dano verdadeiro. Custa 400 de Ordem Cronológica na árvore de 
habilidades. Consome 10 de resiliência, 10 de bravura e 5 turnos.

Aguardando aprovação Aguardando aprovação

Habilidade Nv.3 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.3 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.3 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.3 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.3 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidade Nv.3 nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de 
Habilidades + Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades 
+ Custo de Uso

nome da habilidade + descrição + Custo de Desbloqueio na árvore de Habilidades + Custo 
de Uso

Habilidades de Archie (Sugestão Mondini)
Descrição: Archie possui uma árvore de habilidades que possui 3 nodes de habilidade e um node de passiva para cada atributo, sendo eles Bravura, Sabedoria e Resiliência. Suas habilidades consomem os atributos que são gerados ao longo da batalha e turnos. Algumas habilidades podem consumir mais de um tipo de atributo, mas sempre terão um 
efeito baseado no atributo de sua árvore principal. As habilidades devem ter um consumo progressivo de recursos, assim como seu efeito. A árvore de Resiliência tem ênfase em habilidades de negação de dano e "Payback". A árvore de Sabedoria tem ênfase em Buffs (aprimoramentos) e econômia de turnos. A árvore de Bravura tem ênfase em 
habilidades de dano direto. Seguindo a progressão da árvore de habilidades, podemos definir a seguinte tabela para as habilidades:

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência

Habilidade Nv.1
Sword Slash: Ataque básico com a espada. Causa 15 + (1 de Dano x 
quantidade de moedas de Bravura). Não tem custo na árvore de habilidades. 
Consome 1 de Bravura e 1 turno

Sopro do Bahamut: Archie convoca a chama do dragão Bahamut para banhar sua 
lâmina por 3 turnos, aumentando seu dano em 30% por 3 Turnos. Não possui custo 
na árvore de habilidades. Consome 3 pontos de Sabedoria, 2 de Bravura e 2 
turnos.

Escama de Aço:
Bloqueio com a ombreira de Archie. Diminui uma parte do dano recebido no turno seguinte
(Dano reduzido: 50%). Não possui custo na árvore de habilidades
Consome 3 recursos de resiliência e 1 turno.

Habilidade Nv.2

Lâmina Morgana (Roubo de essência): Acerta o coração do oponente, 
roubando sua essência vital. Causa 1.25x a quantidade de moedas de Bravura e 
ganha 50% do dano causado ao oponente como vida para o jogador. Custa 200 
Ordem Cronológica na árvore de habilidades. Consome 3 moedas de bravura , 
2 de sabedoria e 1 turno.

Sangue Pendragon: Archie canaliza sua linhagem sanguínia para purificar 
qualquer malefício e curar uma quantidade de vida baseada em sua quantidade de 
Turnos Restantes. Cura a quantidade de turnos restantes como HP. Custa 200 
Ordem Cronoógica na árvore de habilidades. Consome 5 pontos de sabedoria, 2 de 
resiliência e 3 turnos.

Ataque preparado: Causa a quantidade de moedas de resiliência como dano e 
instantaneamente entra em modo de guarda, recebendo 50% de dano reduzido no próximo 
ataque. Danos críticos ainda causam a mesma quantia de dano. Custa 200 Ordem 
Cronológica na árvore de Habilidades. Consome 3 moedas de resiliência e 1 de bravura 
e 2 turnos.

Habilidade Passiva

Medida desesperada: Aumenta em 1.5x o dano de qualquer habilidade caso 
hajam menos de 10 turnos restantes. Custa 300 Ordem Cronológica

Abraço de Merlin: Tem chance de 50% de iniciar a batalha com Sopro de 
Bahamut ativo por um turno. Custa 300 de Ordem Cronológica.

Presente de Lancelot: Aumenta o HP permanentemente em 50 pontos. Custa 300 de 
Ordem Cronológica

Habilidade Nv.3

-Excaliburst:
Convoca o poder da luz para executar um golpe com o poder máximo da 
excalibur e causar 3x A quantidade de moedas de Bravura atual como dano ao 
oponente com uma chance de 20% de morte instantânea ao alvo (não se aplica a 
chefes) Caso o inimigo morra, Archie ganha 10 turnos. Custa 500 ordem 
cornológica na árvore de habilidades. Consome 10 recursos de cada atributo e 
5 turnos.

Brainstorm(Sabedoria desbalanceada): Causa dano explosivo no oponente, 
deixando queimado. O oponente perde 5% (aumenta em 0.25% para cada 10 
moedas de sabedoria excedentes do uso da skill) da vida por turno seguinte. Dura 
3 turnos. Pode ser stackado diversas vezes. Custa 500 Ordem Cronológica na 
árvore de habilidades. Consome 10 de sabedoria e 8 de bravura.

Manto de Gwynevere: Entra em uma postura de defesa total, revidando 100% do dano 
recebido ao inimigo como dano verdadeiro. Custa 500 de Ordem Cronológica na árvore de 
habilidades. Consome 10 de resiliência, 10 de bravura e 5 turnos.

Habilidades de Archie (Sugestão Ale)
Descrição: Archie possui uma árvore de habilidades que possui 3 nodes de habilidade e um node de passiva para cada atributo, sendo eles Bravura, Sabedoria e Resiliência. Suas habilidades consomem os atributos que são gerados ao longo da batalha e turnos. Algumas habilidades podem consumir mais de um tipo de atributo, mas sempre terão um 
efeito baseado no atributo de sua árvore principal. As habilidades devem ter um consumo progressivo de recursos, assim como seu efeito. A árvore de Resiliência tem ênfase em habilidades de negação de dano e "Payback". A árvore de Sabedoria tem ênfase em Buffs (aprimoramentos) e econômia de turnos. A árvore de Bravura tem ênfase em 
habilidades de dano direto. Seguindo a progressão da árvore de habilidades, podemos definir a seguinte tabela para as habilidades:

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência

Habilidade Nv.1
Sword Slash: Ataque básico com a espada. Causa 15 + (1 de Dano x 
quantidade de moedas de Bravura). Não tem custo na árvore de habilidades. 
Consome 1 de Bravura e 1 turno

Sopro do Bahamut: Archie convoca a chama do dragão Bahamut para banhar sua 
lâmina por 3 turnos, aumentando seu dano em 30% por 3 Turnos. Não possui custo 
na árvore de habilidades. Consome 3 pontos de Sabedoria, 2 de Bravura e 2 
turnos.

Escama de Aço:
Bloqueio com a ombreira de Archie. Diminui uma parte do dano recebido no turno seguinte
(Dano reduzido: 50%). Não possui custo na árvore de habilidades
Consome 3 recursos de resiliência e 1 turno.

Habilidade Nv.2
Lâmina Morgana (Roubo de essência): Acerta o coração do oponente, 
roubando sua essência vital. Causa 1.25x a quantidade de moedas de Bravura e 
ganha 50% do dano causado ao oponente como vida para o jogador. Custa 200 
Ordem Cronológica na árvore de habilidades. Consome 3 moedas de bravura , 
2 de sabedoria e 1 turno.

Sangue Pendragon: Archie canaliza sua linhagem sanguínia para purificar 
qualquer malefício e curar uma quantidade de vida baseada em sua quantidade de 
Turnos Restantes. Cura a quantidade de turnos restantes como HP. Custa 200 
Ordem Cronoógica na árvore de habilidades. Consome 5 pontos de sabedoria, 2 de 
resiliência e 3 turnos.

Ataque preparado: Causa a quantidade de moedas de resiliência como dano e 
instantaneamente entra em modo de guarda, recebendo 50% de dano reduzido no próximo 
ataque. Danos críticos ainda causam a mesma quantia de dano. Custa 200 Ordem 
Cronológica na árvore de Habilidades. Consome 3 moedas de resiliência e 1 de bravura 
e 2 turnos.

Habilidade Passiva Medida desesperada: Aumenta em 1.5x o dano de qualquer habilidade caso 
hajam menos de 10 turnos restantes. Custa 300 Ordem Cronológica

Abraço de Merlin: Tem chance de 50% de iniciar a batalha com Sopro de 
Bahamut ativo por um turno. Custa 300 de Ordem Cronológica.

Presente de Lancelot: Aumenta o HP permanentemente em 50 pontos. Custa 300 de 
Ordem Cronológica

Habilidade Nv.3

-Excaliburst:
Convoca o poder da luz para executar um golpe com o poder máximo da 
excalibur e causar 100 de dano base + 3x A quantidade de moedas de Bravura 
atual como dano ao oponente com uma chance de 20% de morte instantânea ao 
alvo (não se aplica a chefes) Caso o inimigo morra, Archie ganha 10 turnos. 
Custa 500 ordem cornológica na árvore de habilidades. Consome 20 bravura, 5 
sabedoria e 5 resiliência e 5 turnos.

Brainstorm(Sabedoria desbalanceada): Causa dano explosivo no oponente, 
deixando queimado. O oponente perde 5% (aumenta em 0.25% para cada 10 
moedas de sabedoria excedentes do uso da skill) da vida por turno seguinte. Dura 
3 turnos. Pode ser stackado diversas vezes. Custa 500 Ordem Cronológica na 
árvore de habilidades. Consome 10 de sabedoria e 8 de bravura.

Quebra-guarda: Ataca o inimigo com seu ombro de leão, aumentando em 25% todo o 
dano recebido por esse inimigo durante 3 turnos. Ativa a escama de aço no turno seguinte. 
Custa 500 Ordem Cronológica na árvore de habilidades. Consome 8 de resiliência e 6 de 
bravura, custa 3 turnos.



Habilidades de Archie (Finalizadas)
Descrição: Archie possui uma árvore de habilidades que possui 3 nodes de habilidade e um node de passiva para cada atributo, sendo eles Bravura, Sabedoria e Resiliência. Suas habilidades consomem os atributos que são gerados ao longo da batalha e turnos. Algumas 
habilidades podem consumir mais de um tipo de atributo, mas sempre terão um efeito baseado no atributo de sua árvore principal. As habilidades devem ter um consumo progressivo de recursos, assim como seu efeito. A árvore de Resiliência tem ênfase em habilidades de 
negação de dano e "Payback". A árvore de Sabedoria tem ênfase em Buffs (aprimoramentos) e econômia de turnos. A árvore de Bravura tem ênfase em habilidades de dano direto. Seguindo a progressão da árvore de habilidades, podemos definir a seguinte tabela para as 
habilidades:

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência

Habilidade Nv.1

Ataque de Coragem: Ataque básico com a espada. Causa 15 + 
(1 de Dano x quantidade de moedas de Bravura). Não tem custo 
na árvore de habilidades. Consome 1 de Bravura e 1 turno

Lâmina de Bahamuth: Archie convoca a chama do dragão 
Bahamut para banhar sua lâmina por 3 turnos, aumentando seu 
dano em 30% por 3 Turnos. Não possui custo na árvore de 
habilidades. Consome 2 pontos de Sabedoria, 1 de Bravura e 2 
turnos.

Escama de Aço:
Bloqueio com a ombreira de Archie. Diminui uma parte do dano 
recebido no turno seguinte(Dano reduzido: 50%) E Cura 30 HP. Não 
possui custo na árvore de habilidades
Consome 3 recursos de resiliência e 3 turnos.

Habilidade Nv.2

Lâmina Parasita (Lâmina Morgana): Acerta o coração do 
oponente, roubando sua essência vital. Causa 30 + 1.5x a 
quantidade de moedas de Bravura e ganha 50% do dano causado 
ao oponente como vida para o jogador. Custa 200 Ordem 
Cronológica na árvore de habilidades. Consome 5 moedas de 
bravura , 2 de sabedoria e 10 turnos.

Fogo de Mago: Archie causa 15 + (2 de Dano x Quantidade de 
moedas de sabedoria). Custa 300 Ordem Cronológica na árvore de 
habilidades. Consome 3 moedas de sabedoriae 5 turnos

Ataque e Defesa: Causa 40 + a quantidade de moedas de 
resiliência como dano e instantaneamente entra em modo de 
guarda, recebendo 50% de dano reduzido no próximo ataque. 
Danos críticos ainda causam a mesma quantia de dano. Custa 200 
Ordem Cronológica na árvore de Habilidades. Consome 3 moedas 
de resiliência e 1 de bravura e 8 turnos.

[

Habilidade Passiva

Medida desesperada: Aumenta em 1.5x o dano de qualquer 
habilidade caso hajam menos de 10 turnos restantes. Custa 300 
Ordem Cronológica

Presente de Merlin: Tem chance de 50% de iniciar a batalha com 
Sopro de Bahamut ativo por um turno. Custa 300 de Ordem 
Cronológica.

Armadura de Lancelot: Aumenta o HP permanentemente em 50 
pontos. Custa 300 de Ordem Cronológica

Habilidade Nv.3

-Canção da Excalibur:
Convoca o poder da luz para executar um golpe com o poder 
máximo da excalibur e causar 100 de dano base + 3x A quantidade 
de moedas de Bravura atual como dano ao oponente com uma 
chance de 20% de morte instantânea ao alvo (não se aplica a 
chefes) Caso o inimigo morra, Archie ganha 10 turnos. Custa 500 
ordem cornológica na árvore de habilidades. Consome 20 bravura, 
5 sabedoria e 5 resiliência e 5 turnos. custa 15 turnos

Explosão Ancestral: Causa dano explosivo no oponente, deixando 
queimado. O oponente perde 5% (aumenta em 0.25% para cada 10 
moedas de sabedoria excedentes do uso da skill) da vida por turno 
seguinte. Dura 3 turnos. Pode ser stackado diversas vezes. Custa 
500 Ordem Cronológica na árvore de habilidades. Consome 12 de 
sabedoria e 8 de bravura. Custa 12 turnos.

Quebra-guarda: Ataca o inimigo com seu ombro de leão, 
aumentando em 25% todo o dano recebido por esse inimigo durante 
3 turnos. Ativa a escama de aço no turno seguinte. Custa 500 
Ordem Cronológica na árvore de habilidades. Consome 8 de 
resiliência e 6 de bravura, custa 10 turnos.



Habilidades de Inimigos - LVL-01

Descrição: Os inimigos serão divididos em 3 categorias, uma para cada atributo. Eles são Bravura, Resiliência e Sabedoria. Os inimigos terão 3 habilidades e drops diferentes. esta tabela indica as 3 habilidades de cada inimigo.

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência

Ataque 30-35 Ataque: 20 Ataque: 20

Defesa:

Cura 20 de Cura 20 20 Cura

Especial 50 de Dano 20 Dano + 20 HP 35 Cura

Status dos inimigos
Descrição: Os inimigos serão divididos em 3 categorias, uma para cada atributo. Eles são Bravura, Resiliência e Sabedoria. Os possuem diferentes valores de HP, drops de recursos e quantidade dos inimigos na Dungeon.

Bravura Sabedoria Resiliência

HP 90 90 100

Drops Drop: 100 Ordem Cronológica Drop: 30 HP + 50 Ordem Cronológica 10 Sementes de Cronos (turnos extras) 

Quantidade de Inimigos 11 12 13

Habilidades de Inimigos - LVL-02

Descrição: Os inimigos serão divididos em 3 categorias, uma para cada atributo. Eles são Bravura, Resiliência e Sabedoria. Os inimigos terão 3 habilidades e drops diferentes. esta tabela indica as 3 habilidades de cada inimigo.

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência

Ataque 40-50 Ataque: 30(Magia Negra) Ataque: 20(Impacto)

Defesa:

Cura 40(Cura Caótica) 80 Cura(Sede de Sangue)

Especial 70 de Dano 40 Dano + 40 HP(Devorar O tempo) 100 Cura (Restauração apocaliptica)

Status dos inimigos
Descrição: Os inimigos serão divididos em 3 categorias, uma para cada atributo. Eles são Bravura, Resiliência e Sabedoria. Os possuem diferentes valores de HP, drops de recursos e quantidade dos inimigos na Dungeon.

Bravura Sabedoria Resiliência

HP 120 120 150

Drops Drop: 150 Ordem Cronológica Drop: 60 HP + 100 Ordem Cronológica 15 Sementes de Cronos (turnos extras) 

Quantidade de Inimigos



Habilidades de Inimigos

Descrição: Os inimigos serão divididos em 3 categorias, uma para cada atributo. Eles são Bravura, Resiliência e Sabedoria. Os inimigos terão 3 habilidades e drops diferentes. esta tabela indica as 3 habilidades de cada inimigo.

Habilidades Bravura Sabedoria Resiliência

Ataque 25 20 20

Defesa: -- 25% dano 50% dano
será eliminado dos testes por balanceamento

Cura 10 de Cura 20 Cura 30 Cura

Especial 50 de Dano 30 de Dano + Cura 30 HP Resiste a 25% de dano na próx rodada

Status dos inimigos
Descrição: Os inimigos serão divididos em 3 categorias, uma para cada atributo. Eles são Bravura, Resiliência e Sabedoria. Os possuem diferentes valores de HP, drops de recursos e quantidade dos inimigos na Dungeon.

Bravura Sabedoria Resiliência

HP 100 120 150

Drops Drop: 100 Ordem Cronológica Drop: 30 HP + 50 Ordem Cronológica Drop:7-10 Sementes de Cronos (turnos extras) 

Quantidade de Inimigos 11 12 13

Archie HP MAX HP Turns Brav Brav Total Sab Sab Total Res Res Total Bahamut
Archie 80 200 26 4 30 4 30 8 30 1.3
Inicial -- -- -- 5 -- 5 -- 5 --

Enemy: HP MAXHP Status:
Bravura 20 100

Resiliência 120
Sabedoria 150

Dice Rolls Ataque Cura Especial
Virtual Dice Roller 1 - 4 5 6

Skilltree Unlocked Nodes: Bag
Ordem Cronológica

100

https://www.calculator.net/dice-roller.html


Valores Gerais
Descrição: Números importantes para serem determinados

HP Base de Archie: 200HP Limite Máx De Atributos: 30 Quantidade de Turnos adquiridos por semente de 
Cronos (Drop de Inimigos) = 50 a 100

Ordem Cronológica total em 1 Run(Sem Morte): 
1700 OC Atributos Iniciais (min) p/ Batalha: 5 Quantidade de Sementes de cronos em baú de turnos: A 

definir com base em gameplay

Ordem Cronológica adquirida (Inimigos Bravura): 
1100 Atributos Iniciais (max) p/ Batalha:20 Escala de dano com base em recursos: A definir com 

base em gameplay
Ordem Cronológica adquirida (Inimigos Sabedoria): 

600 Ganho passivo de Atributos por turno (+1) Quantidade de OC em Baús: A definir com base em 
gameplay

OC Necessário para conquistar um ultimate: 1000 Dano Máximo de Archie com Excaliburst (3x 30) = 90 + buffs 
(Sopro de Bahamuth + Medida Desesperada) = 175 Dano [1] Quantidade de Baús de sementes(Turnos) : 11

OC Restante para outras skills: 700 Turnos máximos da Dungeon 1 = 50 turnos Quantidade de Baús de OC (SkillPoints) : 8

Distribuição dos Recursos conforme o progresso na Skilltree

Habilidades Desbloqueadas Quantidade de Atributo adicional no início da batalha Quantidade de Atributo adicional por turno

Quantidade de Recursos No início do jogo (sem 
upgrades na skilltree) Atributos Iniciais (min) p/ Batalha: 5 0

Habilidade lv 1 Desbloqueada (início do Jogo) 0+ Respectivo Atributo 1+ Respectivo Atributo

Habilidade lv 2 Desbloqueada  2+ Respectivo Atributo  2+ Respectivo Atributo

Habilidade Passiva Desbloqueada 3+ Respectivo Atributo 3+ Respectivo Atributo

Habilidade lv 3 Desbloqueada 5 + Respectivo atributo 5 + Respectivo atributo

Atributos Iniciais (max) p/ Batalha: 15 Respectivo atributo(Upgrade Máximo na Skilltree) 5+ no nível máximo

Ranking Da Dungeon
S 90+ Turnos Restantes

A 60-89 Turnos Restantes

B 30-59Turnos Restantes

C 20-29 Turnos Restantes

D 19- Turnos Restantes



Tutorial de movimentação:

Título: Andando Por Aí (Mouse e
Teclado)
Corpo: Mova-se Archie! Utilize as
teclas (ícone WASD) para andar e
mova o cursor (Ícone do mouse)
para rotacionar a câmera).

Título: Andando Por Aí (Gamepad)
Corpo: Caso esteja com um
Gamepad, utilize (ícone analógico L)
para se mover e (Ícone analógico R)
para rotacionar a câmera.

Exploração

Título:Exploração(Baús)
Corpo: É hora do loot! Archie pode
encontrar itens valiosos dentro de
baús. Interaja com eles com (Left
Mouse Button) ou (Interaction Buton
Gamepad) para abrí-los

Título:Exploração(Portas Trancadas)
Corpo: O Castelo é muito bem
protegido! Algumas portas estão
trancadas. Para abrí-las, archie
precisará encontrar a chave correta
em algum baú (imagem do baú com
chave PNG)

Título:Exploração (Checkpoints)
Corpo: Lembre-se de parar para
dscansar. Em portões &quot;Stonejöurner&quot;
Archie pode recuperar seu HP e se
preparar para o próximo combate.

Tutorial de Lore

Título: Dormentes(1/2)
Corpo: Dormentes são pessoas
capazes de despertar os poderes e
as memórias de uma figura histórica
ou mitológica através de uma
conexão genética que transecende o
tempo.

Título: Dormentes (2/2)
Corpo:As vezes um Dormente só é
capaz de despertar seus poderes ao
entrar em contato com um
Artefato. Um item daquela figura
histórica que a representa.

Título: Archie (1/2)
Corpo: Archie é o "Dormentet"; que
representa a entidade do Rei Arthur
Pendragon. Através do artefato
Excalibur, ele canaliza seus poderes.

Título: Archie (2/2)
Corpo: Com a ajuda do mentor e
treinador de heróis Quíron, Archie
viaja pelo tempo impedindo que
dormentes mal intencionados
despertem e prejudiquem a linha
temporal.

Título:Massamune(1/2)
Corpo: Massamune, a Katana do
deus do oceano Suzanoo. Um
artefato de tamanho poder poderia
causar destruição e terror nas mãos
erradas.

Título:Massamune(2/2)
Corpo: Cabe a Archie recuperar a
Massamune no Japão Feudal,
impedindo que o dormente de
Suzanoo desperte e use seu poder
para dominar o Império e subjugar o
Xogum.

Título:Stonejöurner (1/2)
Corpo: Stonejöurner é um Portal
Celta que possibilita viajem no
tempo à Quíron e Archie.

Título:Stonejöurner (2/2)
Corpo: Devido aos ataques dos
Devora-Tempos à linha temporal, o
portão está instável, permitindo que
Archie utilize seus poderes por um
tempo limitado antes que fique preso
no espaço-tempo.

Título: Quíron (1/2)
Corpo: Quíron treinou a maioria
dos heróis ao longo da história.
Aquiles, Hércules, Son Wukong, etc.
Ciente dos perigos de dormentes
malignos e entidades negativas, ele
tornou seu propósito treinar e
proteger os heróis.

Título: Quíron (2/2)
Corpo: Sob o disfarce de um
professor de antropologia na
universidade, Quíron busca
possíveis dormentes que podem
ajudar sua causa, como foi o caso
de Archie.

Título: Konshu (1/2)
Corpo:O deus egípcio da Lua e
do tempo Konshu encontrou-se
entediado certa vez. Brincando com
seus poderes, ele soltou os Devora-
tempos na esperança de recriar a
linha temporal do zero após destruí-
la.

Título: Konshu (2/2)
Corpo: Ele fez isto enviando
artefatos de dormente pelo espaço
tempo, alterando a ordem
cronológica e atraindo estes
monstros com sua energia temporal.

Tutorial de configurações:

Título: Menu e Configurações.
Descrição: Pressione Esc para
pausar o jogo quando precisar de
um descanso! Lá você pode acessar
configurações de volume ou ver
todos os tutoriais e informações.

Tutorial de Skilltree
Título:Árvore de Habilidades(1/2)
Corpo: Archie irá coletar "Ordem
Cronológica" após batalhar com
ininigos ou encontrar em baús. Este
recurso permite que Archie
desbloqueie novas habilidades.

Título:Árvore de Habilidades(2/2)
Corpo:Planeje como gastar estes pontos de
acordo com sua estratégia.
Podendo focar em Bravura,
Resiliência ou Sabedoria.

Tutorial de Breakable Objects

Título: Objetos Quebráveis (1/2)
Corpo: Algumas vezes o caminho de
Archie estará bloqueado por objetos
como estes:
(Imagem PNG dos breakables).

Título: Objetos Quebráveis (2/2)
Corpo: Para se livrar deles,

pressione (Ícone right mouse Button)
ou (Ícone Botão de Ação no
Gamepad) para quebrá-los. As
vezes pode encontrar um novo
caminho!

Tutorial de Combate - Inimigos

Título: Os Devora-Tempos (1/3)
Corpo: Estes são os Devora-
Tempos, (imagem dos inimigos
PNG) criaturas enviadas para
corromper a linha do tempo e
atrapalhar enquanto Archie tenta
consertá-la.

Título: Os Devora-Tempos (2/3)
Corpo:Temos três tipos de Devora-

Tempos. Os Patrulheiros são
especializados em Bravura, os
Sentinelas são especialistas em
Resiliência e os Sabotadores são
especialistas em Sabedoria.

Título: Os Devora-Tempos (3/3)
Corpo: Caso deseje (ou precise),
Archie entra em combate ao entrar
no campo de visão e tocar um
Inimigo. Alguns deles podem deixar
coisas valiosas para o herói!

Tutorial de Combate

Título: Combate (Os Recursos 1/4)
Corpo: Antes de sair atacando
qualquer criatura pela frente, o herói
deve conhecer seus limites. Cada
Ação de Archie possui seu custo.

Título: Combate (Os Recursos 2/4)
Corpo: O lado direito da tela
indica os atributos de Archie.
(Imagem PNG dos atributos na tela
de Combate)
Dependendo de seu progresso no
jogo, Archie ganha determinada
quantidade de cada um destes
pontos para usar como desejar.

Título: Combate (Os Recursos 3/4)
Corpo: Há 3 tipos Atributos de
recurso:
Recurso de Bravura (Ícone de
Bravura)
Recurso de Resiliência (Ícone de
Resiliência)
Recurso de Sabedoria (Ícone de
Sabedoria)
Planeje suas ações considerando o
gasto na descrição das habilidades.

Título: Combate(Os Recursos 4/4)
Corpo: Não esqueça, além dos
pontos de atributos, o tempo
também é um recurso valioso para
Archie! Fique atento pois cada
habilidade possui seu próprio
consumo de "Turnos Totais"

Título: Combate (Os Inimigos)
Corpo: No canto superior esquerdo
se encontra a análise do inimigo e
informações como o tipo de inimigo.
Planeje sua estratégia de acordo
com isto.

Título: Combate (Habilidades 1/4)
Corpo: Na lateral esquerda se
encontram as habilidades de Archie.
Elas podem ser desbloqueadas
através da árvore de habilidades e
possuem efeitos e Afinidades
diferentes. Podem ser selecionadas
ao clicar nelas.

Título: Combate (Habilidades 2/4)
Corpo: As habilidades de Bravura
(Ícone de Bravura) têm um foco no
Dano Direto e estratégia ofensiva

Título: Combate (Habilidades 3/4)
Corpo: As habilidades de Resiliência
(Ícone de Resiliência) têm um foco
na Defesa e contra ataque.

Título: Combate (Habilidades 4/4)
Corpo: As habilidades de Sabedoria
(Ícone de Sabedoria) têm um foco
em aprimoramentos e ecômia de
turnos totais.

Título: Turnos Totais(1/3)
Corpo: Devido ao ataque do Deus
Konshu a linha temporal, o tempo
está instável, por isso Archie precisa
utilizar o Tempo como um recurso
para enfrentar os Devora-Tempos e
recuperar o artefato

Massamune.

Título: Turnos Totais(2/3)
Corpo: Archie possui uma
quantidade de Turnos Totais para
completar sua missão, e caso este
número chegue a zero, a linha do
tempo se quebrará e o será o "Game
Over" definitivo

Título: Turnos Totais(3/3)
Corpo: Fique atento e escolha suas
batalhas com cuidado para não ficar
sem turnos.
Bônus: Alguns inimigos podem
deixar Sementes de Cronos, que
concedem turnos extras.



Diálogo 1-Introdução Diálogo 2-Desenvolvimento Diálogo 3-Conclusão
(Archie sai do Stonejöurner)

Quíron: Beleza Archie, consegue me
ouvir ? Não tinha certeza se
conseguiria alcançá-lo no Japão
Feudal.
Quíron: Parece que o Portal
Stonejöurner não falha mesmo com
os ataques do Deus Konshu a linha
do tempo.

Archie: Mas ele parece instável,
acho que não posso passar muito
tempo aqui.Professor Quíron,
consegue repassar a missão ?

Quíron: Seu trabalho como o
Dormente herdeiro de Rei Arthur é
utilizar a Excalibur para recuperar a
Massamune, a lâmina que abriga o
espírito do deus Suzanoo do
Oceano.

Quíron: Se ela cair em mãos
erradas, a linha do tempo poderá ser
alterada causando sua implosão.
Tome cuidado com os Devora-
Tempos.

Quíron: Estes monstrinhos enviados
por Konshu vão tentar impedí-lo.
Mas não perca o foco. Você carrega
os genes de Arthur Pendragon...

Archie: Pode deixar, alguma vez eu
já fracassei ?

Quíron: Eu não duvido de você, mas
Konshu enviou esta Katana para cá
sabendo que isso causaria
desordem, então tudo pode
acontecer, fique alerta.

Archie: Estou queimando para
derrubar esses devora-sei-lá-o-que.

(Ao passar pelo trigger entre o 1o e
2o andar)

Archie: Quíron, consegue dizer se
estamos chegando ?

Quíron: Estamos na metade do
caminho. Você está fazendo um
bom trabalho. Continue pegando as
Sementes temporais, elas ajudam
você a estabilizar a linha do tempo.

Archie: O que exatamente são elas ?

Quíron: Simples, elas são os pontos
de "nó" entre as linhas do tempo.
Por isso quando os devora-tempos a
consomem, o tempo se torna frágil.

Archie: Professor de história na
minha universidade e também
mestre do ocultismo... alguém
deveria te dar um Nobel professor...

Quíron: Eu treinei heróis que
conquistaram o Olimpo e sou um
centauro imortal... mas um Nobel
seria legal mesmo...

(Ao recuperar a Katana)
Quíron: É isto Archie, você
conseguiu... parabéns, você é um
prodígio.
Archie: Pode crer ! Literalmente
joguei fogo no parquinho !

Quíron: Agora que recuperamos a
Massamune podemos devolvê-la
para alguém que possa nos ajudar a
enfrentar Konshu...
Archie: E de quebra, com estas
Sementes de Cronos que
recuperamos, a linha do tempo está
muito mais estável.
Quíron: De fato !
Quíron: Próximo passo: Matar um
Deus !
Archie: Depois de uma boquinha né
mestre ? Por que eu estou faminto,
há quantas horas eu já estou aqui
?...

-Fim-



Observações do Mondini após criar as tabelas:

- Ao fazer os cálculos necessários, percebi que faltam muitas informações que só iremos ter a partir de gameplay e com o feeling. A escala de dano com base nos atributos ainda não foi definida, 
portanto, do jeito que o jogo funciona agora, o ataque básico "Sword Slash" causaria apenas 1 de dano com 1 recurso de ataque. Por isso, para ter uma resposta mais fácil e direta, decidi adicionar um 

valor fixo de dano a esta habilidade. Ela causará sempre 15 de dano, e o multiplicador será somado 1xMoedas de Bravura. Ao fazer isso, eu até mesmo eliminei a necessidade de usar o peso das 
moedas como um valor fixo, podendo ser setado apenas para algumas habilidades como a Excaliburst e Brainstorm (Ou Sabedoria Desbalanceada no nome original que o ale deu).

- O sistema de Ranking de Dungeon pode tornar o nosso jogo MUITO mais divertido, permitindo até mesmo o fator replay. Ele vai até enaltecer algumas de nossas mecânicas, pois ao fazer o cálculo 
da quantidade de turnos que o jogador consegue adquirir, podemos colocar um peso de "Sementes Cronológicas" bem alto nos baús, fazendo com que aquele jogador que gasta muitos turnos tenha 

mais recursos para continuar gastando ou que aquele que explora mais e economiza os turnos tenha um bom desempenho, conseguindo terminar a dungeon com mais de 100 turnos 

-Não conversamos sobre o comportamento dos inimigos em combate, por isso tirei algumas coisas da minha cabeça na esperança que o nosso incrível programador seja capaz de fazê-las. Cada 
inimigo terá 4 ações possíveis na batalha, e elas são: Atacar, Defender, Curar ou Usar um Especial. Ataque é um valor de dano aleatório entre um número máximo e mínimo definido na tabela 

Ataque. Defesa é a ação de um inimigo de negar uma porcentagem de dano com base na tabela Defesa (Inimigos de bravura nunca defendem, reforçando sua identidade e diferenciando-os). Curar é 
uma habilidade que o inimigo pode realizar com base na tabela Cura. Especial foi uma ideia que tive para destoar os inimigos um dos outros. Tentei manter simples ao adicionar apenas recursos que já 

temos implementados. O inimigo de Bravura causa um ataque com dano mais alto que o comum; O inimigo de sabedoria realiza um araque que "drena" o HP de Archie e o cura; O inimigo de 
Resliência aumenta sua guarda reduzindo ainda mais o dano recebido por 3 turnos sem que ele precise gastar uma ação para defender. Estes comportamentos podem ser "Chamados" com base em 

uma chance aleatória no Scriptable Object (Database) dos inimigos, lembrando uma behaviour tree mais simples.

-Não Considerei variações de inimigos Sub-bosses ou Bosses para fazer estes valores, pois olhando o semestre, não acredito que será possível de implementar, e acho que os outros aspectos 
mencionados na tabela são mais importantes para o gameplay, que é o que importa. Podemos arranjar uma desculpa para não ter minibosses ou sub-bosses, mas não teremos uma desculpa caso o 
jogo simplesmente for chato, então acho que reforçar os nossos inimigos e as mecânicas que já temos é mais importante. Todavia, Já pensei em maneiras de encaixar bosses ou sub-bosses neste 
mesmo sistema, e acredito que ter esta base sólida já cortará um grande caminho para implementá-los no semestre que vem. O mesmo vale para batalhas com múltiplos inimigos e o sistema de 

"Convocar".

Fiz a skilltree e o consumo de Ordem Cronológica (SkillPoints) com base em valores arbitrários e deixei uma boa folga para que o jogador não sinta falta do progresso, porém isso pode acabar 
"Quebrando" o jogo. Porém este é o tipo de coisa que só conseguiremos julgar após uma run completa.

Na falta de algumas informações necessárias para pensar nas skills e na progressão, tive que "passar por cima" de algumas coisas que conversamos na tentativa de ser mais direto e pragmático com 
relação aos sistemas do jogo. Algumas das mecânicas que tínhamos conversado entraram em muitos conflitos principalmente quando tentei transformar em números, então acabei tomando liberdade 
de fazer como acho que vai funcionar melhor sem precisarmos gastar mais tempo com isto. Ao mesmo tempo, foi minha primeira vez pensando em Game Design para este gênero e balanceamento é 
uma coisa nova para mim, então caso tenham soluções melhores para algumas das decisões que tomei, ficaria muito feliz em tomá-las como feeedback e melhorar nas implementações seguintes. :)

ROUND 2 (14/07)

Meus testes me trouxeram muitos problemas com relção ao balanceamento e para conseguir testar corretamente, fiz as seguintes modificações na gameplay do jogo, que serão EXTREMAMENTE 
IMPORTANTES e preciso saber se todas poderão ser correspondidas na versão do jogo se não deverei formular novas skills ou valores.

O HP dos inimigos foi reduzido para todo o primeiro andar e eu eliminei a habilidade de defesa deles.

O Drop de Sementes de Cronos (turnos) Foi aumentado para 7-10 por inimigos de resiliência abatidos

A Habilidade básica de resiliência de Archie agora cura em 20 de HP

Para sortear os ataques do inimigo, utilizei um D6 onde 1-4 é o ataque, 5 é a cura e 6 o especial. Ou seja: O inimigo tem 66% de chance de realizar um ataque normal, 16% de se curar e 16% de usar 
um especial

Trocar o inimigo de bravura da terceira sala para o jogador ainda não ter OC para upar e ganhar um bau com drop de OC na sala segura a seguir 

SEMPRE que o jogador interagir com um baú de itens (Chaves, Ordem Cronológica ou Semente de Cronos), ele deverá se curar em 100% do HP. Quando o jogo estiver funcional e balanceado na 
engine, podemos achar outras soluções ou mudar a taxa de cura dos baús, porém para as primeiras versões acredito que isto seja o mais simples e causa mais feedback positivo ao jogador ao 

encontrar um baú

A partir do segundo andar, os inimigos passam a conseguir se defender também e têm seus HPs coerentes com o planejado no início do game, que está na tabela de "Inimigos"

IDEIAS

Dependendo da dificuldade do game e do saldo final de turnos na maioria das runs, podemos criar um custo para curar nos checkpoints para aumentar o desafio... do tipo: Curar a vida completa no 
Stonejourner custa 4 turnos, curar metade da vida custa 2 turnos



[1] Equivale a um Instakill em Inimigos de Bravura (sem adicionar o cálculo da escala de acordo com as moedas de recurso)


