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BONUS LEVEL 2 

EXE PLO DE DOCUMENTO DE 
DESICN ' DEZ-pAcINAS 

Diferentemente do pagina-unica, que deve ser mantido em uma pagina, 0 dez-paginas e mais 
um conjunto de diretrizes do que uma polftica rigorosa.' Esta mais para um "dez-pontos" do 

que dez-paginas, mas fique 11 vontade para dedicar uma pagina par tapico. 
o que e importante e que todas as pinceladas mais grosseiras de infarma~ao estao incluidas 

eo documento seja acessfvel e emocionante para se ler. A fundamenta~ao desse documento ira 

se tornar sua apresenta~ao de pitch e 0 seu GDD. 

• 

Pagina 1: Pagina de TItulo 
Inclua uma imagem, se possivel , um titulo (preferivelmente um _logo) e sua infarma~ao de con­
tato, plataformas pretendidas, publico pretend,do, classlflca~ao pretendlda e data de lan~a-

mento esperada. 

Pagina 2: Hist6ria e Gameplay 
A pagina 2 deve incluir alguns pequenos pari\grafos sobre a hist6ria (come~o, meio e fim ... ou, 

pelo men os, um suspense) mencio~ando 0 ambiente, os personagens e 0 ~onflito . A ,descri~ao do 
gameplay deve dar uma breve idela do fluxo do logo - quebre-o em estaglos ou tOP'COS, se for 

mais facil de transmitir a informa~ao assim. 

Pagina 3: Fluxo de Jogo 
Co . d I . am 0 aumento dos desafios? Como isso se amarra a histaria? Descreva 

mo 0 Joga or evo UI c .• . . . 
br f 

. am esses sistemas (pontos de expenenCla, dmhelro, pontos coletave'l ) 
evemente como 'unclon ' s 

• 

I I) . I ,Hcctdo com 0 c6dlgo p rata . 
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. " I . h b'I 'd d armas movimentos adic io-
e 0 que 0 Jogador ganha a medlda que ele evo u I (novas a I I a es, ' 

nais, ilens destravaveis). 

Pagina 4: Personagem (ens) e Controles 
Quem controla 0 jogador? Qual e sua historia? 0 que eles podem fazer para que s~ja unicol:spe­
cia I para este jogo? 0 jogador pode fazer diversos tipos de atividades (gUlar velculos, atlrar e 

outros)? 0 jogador troca de personagens? Qual a diferen<;:a no jogo? 

Pagina 5: Principais Conceitos do Gameplay e 
Caracteristicas Especiftcas da Plataforma 
Em que tipo de jogo 0 jogador se envolve? Quais sao os generos (corrida, tiro, plataforma e outros)? 

Como e quebrada a sequencia de jogo (nfveis, rodadas e capftu los de historia)? Se existirem mul­

tiplos minigames, relacione-os pelo nome e de a eles pequenas descri<;:6es. Se houver cenarios 

legais de gameplay especfficos, relacione-os. DVs da visao geral de conceito devem ser inclufdos 

e brevemente detalhados aqui . Diagramas sao otimos para ilustrar conceitos do jogo. 

Que caracterfsticas de jogo sao unicas e tiram proveito do hardware (HD, touch screen, mul­

tiplas tel as, memory card etc.)? De exemplos. 

Pagina 6: Mundo do Jogo 

On de 0 gameplay acontece? Liste os ambientes que 0 jogador visitara com pequenas descri<;:6es. 

Como eles se amarram com a historia? Que clima sera evocado em cada mundo? Como estao 

conectados (linear ou navega<;ao por meio de uma centra l)? Inclua um diagrama simples de fluxo 

de como 0 jogador navegara no mundo. 

Pagina 7: Interface 

Como 0 jogador navega na superffcie do jogo? Que clima e evocado com as telas de interface? Que 

musica e usada? Inclua um diagrama de fluxo simples de como 0 jogador navegara a interface. 

Pagina 8: Mecanicas e Power-ups 

Mecanicas de gameplay. Que mecanicas unicas estao no jogo? Como elas se relacionam com as 
a<;6es do jogador? Como elas serao usadas no ambiente? 
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Power-ups. Se aplicavel, que tipo de power-upslcoletaveis 0 jogador pode coletar? Quais sao 

os beneffcios de coleta-los? Eles podem ser usados para co le ta r ite ns, habilidades e tc .? 

Pagina 9: Inimigos e Bosses 

Inimigos. Se apli cavel, que tipos de inimigos 0 jogador e nfrenta? Que tipos de ataques legais e le 

tern ? Descreva a IA dos inimigos. 0 que os faz unicos? 
Bosses. Se aplicavel, que tipos de personagens boss 0 jogador e nfrenta? Em que ambientes 

eles aparecem? Como 0 jogador os derrota? 0 que 0 jogador ganha ao de rrota-Ios? 
• 

Pagina 10: Cenas de Corte, Materiais de Bonus e 
Concorrencia 

Como as cenas de corte serao apresentadas? Quando e las aparecem; e ntre os nfve is? No comec;o 
e lim do jogo? Em que lormato elas loram c ri adas (CG, Flash, Marionetesl? 

Q ue materi ais 0 jogador sera capaz de destrava r? Que incentivos existem para que 0 jogado r 
jogue nova me nte? 

Que outros jogos serao seus concorre ntes ap6s 0 lanc;a me nto no mercado? 

, 
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Para XBOX Live Arcade , PSN e WiiWare 

Classifica~ao : E 10 + 

Data de Lan~amento : ASD 

Name e Infarma~aa de Cantata 

-

Data 



1-1 isI6ria do jogo: 

o L l{'nei('lro M~ Did I ' ona dIm umil falenclil ... " cssa fazcnuil sui sob olaque! Canso os 
( crem explor, rlos )0 I . . f as r ara 

Ir s u II e s us avos, os anima is da fazenda Junlaram on; 
"In 0111 ndilr, relo orrelo, Ir;ljes m c5nicos da marie 5 reb larl 0 fazendci ro Mil Donald 
(cve lulOlr onlra 0 J I I . J 5 que , n(, S ((' va as assassinas, ovclhas si niSlras e galinhas en ouqu cle a 
,]ll1eOl<;illll pi sOI ,11" SUol colh 'ila am s ur 's m .'ini osl A m dida que il guerra cr sc 

5e spOllha relo inl rior, GHfa um do IJdo~ Iral novas I cnologias e aliildo para a lula. 

Quem gOlnhOlr~ as ucrrolS eia FilIcndiJI (;171'110"iro MacDonald pod .r.) defend r ua 

propri d, d ' QLI SU umbir:il 

o jogo: 

[111 r,l lm W.1I S, (j log.ldr" (. fl 1.llf'nd"lr,) M,I' I ')(lolld dd, n,jpnd,) uJ f.)7('nd.) de VJCJ~, 
ov Ih;) ~ g.11Inh.1S ~\~.I~~ln.I~ . () low' (. • 11.1,.1<1" " m (Irl' I) (. ~( d.\llnl.a , c.ada umJ com 

I 'mpn l imi!,l(/O de 1°1\11. 0\ l"I(.III"r" "1,II,,.HIlI' /l/Ih .1111 I). <. If •• f m U.J I !"no;), I Jfil 
v ·nfl. l, .., flm cll: l (lmp'." IIPH' ,\(II'~ ril l ddl '.J I .11,11.1 , () "Yr' ,1<;« d, (. nd, IT1 • u. (, !(·nda 

pCI\on,dl l ol<l.l <I,. (j11r1 •• ~ dl' j,llll1lg"', VI "dr ',rl./ I ,,11 ' ''1. 'I f '.A>",u" n ·U· b. fl. (d n I ( ' 11.1 

dol 'S!I,ld,l, (JllljJloII11l' pl.lIl! ,II '! noV!, I,'f,dlll,," If f II I. ' ,i. , . d iil/' nd ''Il1 pre ' 
l~ , ,,,,I 

p.1I"') ,0 p.ll.l ,I jJI 6 1111.1 (Jl1d" ,,, nU ,'tOIlOrnll •• trl p.II, I''''' JIJ (}V < 'm'p', t 1<)" jJ'C'fJ
rI 

oldJ locl,lci,l d . 1('130 tiUI d de quill/e " ltin!,/ mtrlUfl "rt !t. 1)./' <), • rnIJII'f"/, 't 

. ncli\,o s d· lim" L' ~ .b IOd,ld,I' elL' bo~s p.u" prapt,., (S<,,, ,,' < f J Irl'i,l. y 

Rilmo: 

Farmville com Towel D f Ilse com M chWarrr r 

-- _ .. -. 
• 



No curso do jogo, 0 jogador pode escolher gaslat 0 d '0 II 
tccnologias. A Ie nologia evolu i vi ~ualmcnle Ian 0 'l"~' . 
p.1I11enlo IrJdicional de fazenda para eqUipamrn'os com 
menlOS de Iccnologia de cromo c ac;o. 
Cada avanc;o em lecnologia ofcrcce suas pr6pna v .. 

am1adura high·lech ofcrecera mals prolCC;~o, m.l l.ll (.O'll Cf"C' 0 

lenlamcnle do que scu cquivalcnle anal6gico lo\\-tcch. 

Controlcs do jogador (XnOX 360): 

L shoulder: lrava no alvo 
Gatllho: ataque cspcdal 2 

Move persoooacm 
Presslone para correr --

I .. 

'1..'$ I 

R 3001'3 dmer~ 
Pre ~P= ~oom 

E qu IdaldlrcllJ ' clcelOna ferramcnt.l!arma 
Porn clrnalp.1,.. bal~o ' cl lona 111\ nIJIIO'c'F>«la\ 

rV'J'f ( df 
I '--qu," 

~I ( .. qulp"-

de 



Mundo do jogo: 

o mundo de Farm Wars e inspirado pelo charmoso mundo rural de Harvest Moon, os rfgi­

dos animais de "The Far Side" eo steam-punk que encontram os rob6s de Brian Despain e 

Mech Warrior. 

Fazendas sao criadas para serem extremamente personaliz3veis, mas de tamanhos geren­

c iaveis a fim de permitir aos jogadores viajar de uma ponta a outra, dentro da sessao de 

jogo. Os jogadores podem personalizar colheitas, construc;6es e defesas. 

Elementos aleatoriamente gerados em seis mapas diferentes e seis condic;6es de c1ima 

{verao, inverno, primavera, outono, tornados e chuva} criam uma profundidade nunca vista 

em qualquer outro jogo de ac;ao estrategica. 

Experiencia de jogo: 

Uma " rodada" de jogo e quebrada em ate cinco " fases" . Comprar, Plantar, Defender, Boss 

e Vender . 

Comprar - Usando seu catalogo ACME de compra por correio, 0 jogador pode adqu irir 

sementes e equipamentos para uso na fase de plantio . Novos vegetais, equipamentos de 

fazenda, fertilizantes, irrigac;ao, sistemas de defesa {cercas de madeira, ate com raios laser} 

e, ate mesmo, armas e itens "especiais" que podem ser comprados 11 medida que 0 jogo 

progride. Voce pode, ate mesmo, comprar e melhorar seu proprio traje robotico da morte! 

{Que pode tambem fazer a func;ao de trator/colheitadeira .} 

Plantio - Um fazendeiro deve cuidar de sua safra e com 0 jogador nao e diferente. Durante 

essa fase 0 jogador se move em uma fazenda dinamica em 3-D isometrico. A terra deve ser 

lavrada, os vegetais devem ser irrigados eo sistema de mfsseis de defesa guiados devem 

ser erigidos. Selec;ao de safra, cuidado e colocac;ao sao muito importantes para a vitoria. A 

safra tambem pode ser afetada pelas estac;6es. 

Defesa - Inicia lmente armado com uma enxada, voce deve defender sua co lheita dos 

ataques dos animais vingativos da fazenda e seus trajes meca nizados da morte. Eles tenta­

rao arruinar sua colheita e destruir sua terra em uma tentativa de tira- Io dos negocios. Ou 

eles pod em apenas tentar matar voce de uma vez. As defesas certas e um pouco de habi­

lidade evitarao que voce sucumba. 

Boss - A cada quatro " rodadas" 0 jogador se ve contra um dos principais animais {porco, 

vaca, galinha etc ... } em uma luta ate 0 final. Se 0 fazende iro MacDonald perde, ele e co­

berto com folhas, mas, se ele vence .. . bem, vamos dizer que havera bacon fresco ou bifes 

para a fase de vendas .. . 

Nome e Informa~ao de Conlalo Data 



Ven.l, - AI('111 dOlU"lv .. , (I 101l,l(lw 1,1I111l ·lfll' Ifl 11111.' Jlj~IIJ' n .. h " ( .. n I. II" I d -
IrJd,1 ond 'ell' l'nd!' veW'I,'1 (/t" IJ • (111·111, d. /1 , '11,', \I j h,. tol Ih'll m. r "'rd d.' 
Al'rcn 1;)1 I 'UII"I' (' delllJ"" 0 0 It 11111\" , " I ' A,f' /1111 I " ~ Ii, /,) " • t.il' 'I' U 'lUI 

produlO <el.' II "qul'nlc" d" pI , !tn., " ' I,U,./(1 

01110 v 11 cr - ~()blcvl CI c dl' lIol .\I lodm I, .,nf' "I I" -,-

onlO pcrdcr - I __ ,lir, leI "Uti ',-'lcntlll tI 'tv(1~1(l(I ('j {)u m'''mov> tlY"! 'I t"'" ( If 1 l .tc () "I n 
dis c que S 'I ro1ll'l1dl'ilo e (,I ill 

Mec. nic~ d jogo: 
o jogo l'm Farm War C l'm um~ visla is m ' trl cd d pc-

3D. camcrJ pode r apro imada rola ionada m 3 
pr6 ima ou distanl do ampo d balalha cia roll 

em t mp r al. cullivando. onstruindo IUlando c 'ra 
nimapa em HUD ajuda 0 jogad r a nJV gar. locahz 
dere a duranle a balalha , 
Os jogadores de Faml Wars x ut~m a -
ta • planlam produto e mpunham Jrm~ . do 
conte luais - I cnologia avan adas m Ih riJ. f1h~ 

basico d control , Ap s a halJlha. qu,'lqu r ,.)(r q 
mente e adiciollada ao i d j ad r pal,l' r \ 

fase de v nda a ont m uma I la 'I. ti , .. ,ml Ie u 
o jogador d Farm War I d 111 I 'qul'JI , "'I f,lr 

no ur d jogo. ada II '''' h.o r, mu,IO\ ,," ' " d 111 Ih 
f ilO distinlO. D,f r nl('", ' 1111' lil' mUllO 1\ All' . ,l t "I 

o 

n.)S oma J() ar 'n,ll d i"HJelm - \l lm <J 1,11'11 11",11.\11\ ( 

fin"n m qualqu I um do~ fOund , 
Um cmplu d' progr ~ () til' II' 1101\)1\ ,\ d,' cI ·t · ' .l etl.) ~" l' 

r a < !\ram r. rpado < r , IIclti J ,'U1\I)O d I r;\ 

No"" I '"IHtI1M ." d/ ( unl 11\ 

c: 

o 

o 

um 
n 

i I m~ d l:l r 

,-

m 

, . 



Inimigos: 
ada Boss animal n50 so m nl' Icm scu pr6prio illilquC devil slildor e Robas Assass inos, 

m<1 S gerillmenle 6 a ompanhado por asseclas que aumenlam se u podcr, a medici" que 

cada estar;:50 do jogo progride. A seguir, cs t;) um peque no exemplo dos "l"ques de ini ­

Illigos e asseclils: 

Calinha: 

• HOlllens-Ovo Camicaze exp lodem ao impacto 

• 0 ataque de arra nhada das galinhas corta a colheita 
Ovelha: 

• Asseclas fritam fazendeiros com desca rgas de eletricidade estatica 

• 0 ataque de arrete destr6i estruturas 
Palo: 

• 

• Assecla Pato Car;:ador pode emergir da agua para atacar 0 jogador 

• 0 ataque com ovos de pato pod res explode em uma nuvem de gas venenoso 
Calo: 

• A pi cada poderosa do assecla galo lutador pode quebrar a mais forte armadura 

• 0 ataque sanico do galo atordoa os jogadores e sobrecarrega os e letr6nicos 
, . 

senslve ls 

Porco: 

Vaca: 

• Assec las Javalis vao para cima dos jogadores da ndo caber;:adas e atacando com 

as presas 

• 0 Emporca lhador 3.000 dos porcos torna terras ferteis em campos de lama inutil 

• Assecla Novilho endiabrado joga spray de leite azedo que m urcha a p lantar;:ao 

• 0 canhao de rumi nar;:ao da vaca lanr;:a um poderoso p rojet il gosmento . 

• 

Nome e In(orma~ao de Conlalo 
Data 



Cenas de corle: I 
('na~ _<>qu{'nc ,J\ I'p<) show 

Ccn,1S til' (01 1(' n.lrr"II\lilS Uh.1r. (I.lllv()$ do Jngll ptHd u.)( pdlU 

rI(' nllll lonull''I! 

Mah!riill flc bl1nu" 
N6s plillwl.lmu", £1.11 "lIpOII(, ,I I t.IITI W.," (f,fI' P' 10 nl

i 
0' ''' 

que '!,.)l1de 0 10llu ,·,I , I('f1I(': 

• MIll"'" d . r.l/l'ud" ill llL lltl)i\t , 

• Nov., ,,·1,'< l(' de LUlhl'Ii.' 
• lrOl,1 til' (4.,11\('11,1\ Lfllll oulfo~ loy,,]dIJtt 
• Nu 0, l'I'tI,. "ll·! de ,uh(" l' II,',. tit' dd, .... , 
• 1\'I ~OIl,lgl'1l1 LOlllp.lIlhl'hll l tlLhn!lP dc ({l/tnl l 'lfI' 

• I ,1nt.H,lao., 1' .11.1 0 lug,lt lu' Lom IctndQ ~/on " 

• Modus l11ullll'l.,),I." e<lUPI',.,llvos LOmprl'i'w'< 

ProduC;:to Fresquinha 

da Fazenda 

(lrocamOs por mun~l 

00 

Prato do din : 

Costelcta de Porc:O 



BONUS LEVEL 3 
ODELO PARA 

E DESICN DOCU ENT 

As paginas seguintes sao um modelo para criar um game design document ou GO~. 0 GOD e 

inclinado a um jogo em estilo a<;:ao, aventura, plataforma, RPG ou shooter. Entretanto, muitos dos 

elementos listados no modelo podem ser adaptados para qualquer estilo de jogo. 

Nao se sinta obrigado a preencher cada detalhe de informa<;:ao enquanto cria 0 GOD, mas e 

melhor ter areas de design rascunhadas do que nao te-Ias de jeito nenhum. Eu digo aos desenvol­

vedores que trabalhar com um "ASO'" e melhor do que nada. 

Lembre-se que um GOD e uma coisa viva: tudo nele e fluido e pode mudar por conta de 

varios motivos de l im ita<;:6es de tecnologia ate real idades do tempo de produ<;:ao. 

No final , use a informa<;:ao nesse modelo da maneira que for melhor para VOCt e sua equipe. 

Se voce prec isa desenhar mais figuras, fa<;:a. Se voce precisa quebrar os dados em "paginas-uni­

cas", entao 0 fa<;:a. (Veja 0 Bonus Level 1) 

1 ASD: ". ser definido"(N. T. ). 
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CAPA 

(c.olnqul' um. 1m. g<'m vncJ livJ aqul) 

-o TITULO DO SEU JOGO 

Oocumento versao numcro (manlenha i 10 atualizado!l 

Escrilo por (0 nome da sua cquipe aqui) 
Ponlos de contalo (produtor ou lider de design d numero de Ie 

Data de publica~ao 
Numero da vers50 

Rodapc deve ler ~empre ; 

Oalil de copyrighl da companhi.) I Nllill ro cia p, gin:! I OalJ JluJI 
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Esbo~o de CDD (para jogos de a~ao, aventura, 
plataforma, RPC ou shooter) 

[ndice - lembre-se de mante-Io atual 

Historico de revisoes - atualize isto com datas de publicac;:ao e controle que 0 autor atualizou 
o material 

Objetivos de jogo - isto inclui: 
o " high concept" do jogo 

A lista do " verso da caixa " com qualquer mecanica que seja novidade ou caracterfsticas 
de gameplay 

Inelua todas as caracterfsticas de internet e wireless 

Visao geral da historia - lembre-se de mante-Ia curta e estruture-a no contexte do gamepl ay. 
1550 in clui : 

Set up - como 0 jogador comec;:a 0 jogo? 
Locac;:i5es e como eles se relacionam com a narrativa - como 0 jogador va i de um lugar 

para outro? 

Final - como e 0 final? 0 que e esperado que 0 jogador seja / tenha feito no final do jogo? 

Controles do jogo 
Visao geral - liste movimentos especfficos que 0 jogador fara, mas nao entre em detalhes 

dos reais movimentos ... ainda 

Esquema de con troles 

Mostre uma imagem de um contro le (ou con troles, se 0 jogo estara em multiplas plata­

formas) com mapeamento correspondente dos boti5es 

Exigencias de tecnologia - mantenha essa parte curta ja que muitas dessas ca racterfsticas 
serao inclufdas no Technical Design Document (TOO) do jogo. 

Que ferramentas esse fogo usara? 

• Como serao a ca mera, a ffsica, os bosses etc.? Implementados pelo programador? 
Pelo designer? Pr6prio do hardware? Programado? 

Que ferramentas de design este fogo usara? 

• Ferramentas de criac;:ao de nfve is 
• Sistema de roteiro 

Ferramentas propostas para trapa c;:as - inc/ui controles para trapac;as 

• Trapa c;:a de nrvel 
• Trapac;:a de invulnerabilidade 

• Trapa c;:a de camera 

• Outras trapac;:as (sa ude tota l, armadu ra total , dinheiro total , e por af vai l 
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FrOllt end do jOllo 

Indica que' 10/,IS d0 crl'oc/ilo 1('(.10 m05iradas quando 0 j080 t1 lifpdo pc/a prime/ra V(!7 

/Ilcluillc/o: 

• Dislrlbuldor 
• Logo c/ c'll,d io 
• Li cel1 lildores 

• "roc/ulores d . So(lw.lr • I'r 'IrI'ar/os 
• TelJ com lell'sl.lc;J o 

Descric;ao de ccnJS dc cortc (sc "I,1i ;\v ,1) - n.,o hJ n . I ,d. d .. d,· wpfOdu/" 0 rOI "0 ,n­
leiro Jqui, ilpellas c/e .10 I Ilor um" Idel •• do que • 1,,,1,, 
Descric;ao do modo de dcmonslrac;ao (sc •• pli ~vcI) - urtld oc')(II<. fJ.k (lual mdl ·(.al d 
jogo ser;) mmlrJe/o, sc 0 jogo (or e/cixJdo IOJI,vO na le la de '"((;'0 

Tela de lilulo/ infcio - qual c a primcira impr sao do JOgo real! Inclu; : 
Uma imagem da lela de IflUlo 

Detalhes do que e apreselltado 01 0 jogJdor 
• THuio e como clc apilfccc na lela 

• Qualquer grafico/al1im;l(;50 a sociado 

Uma lista de que opr;oes de seler;ao e lao dl poniw!ls ara 0 pgadcx 
Como 0 jogador in lerage com as op,oes (cursor, d-pad IC ' 

Gravar;Jo/Recuperar;,10 de arquivos - de crev como um <l1qun'O de 10 0 salvo 
carregado 

Como nomear/designar um arquivo de jogo - leelado au a1sunu OUlT<1 com-enr;lio de 
nomes 

Lisle dela/hes de arquivos sa/vas moslrado para 0 jo ador 

• Nome 

• Dala 

• Loca c;:iio de nivel ou capilulo/nul11ero 
• Tempo decorrido de jogo 
• UI11J imilgem de C0l110 0 arquivo de jo '0 parcc (- aplick 1) 

Dela/he qua/quer earaelert: lie,' de ero • ,1\' 

Opc;:6es ao jogador - inc/uem im.1g II , som e mu ic.1, e d"t,,/h - dJ inleriaee para 0/0-

gador. Dela/he qua/quer eOllexjo • 

• ConfiguraC;:c5es de vrd 0 

• Configura,c5e de .. I ud io 
• ConfiguraC;:c5es de mu ica 

• Configu rac;:c5' de sublltulos 

• Ferr<l m nlJs de onlr') I 
• Ah erne a n(igura,6 5 de on tr I (jo}/ ' Iick r rs , r db.) k on/Oli t ,) 
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O utras telas - essas podem ser de conteudo des travave l acessado na tela de titulo. 

Certifique-se de incluir imagem, som e musica, e deta lhes de interface ao jogador. Telas 
possiveis incluem: 

Cn§ditos 

• Foto da equipe 

• Imagens de estudio 

Material de bonus - inc/uem imagens de telas, como 0 jogador ira interagir com a inter­
face, ativar esse material? (destravavel, compravel, easter eggs etc. ) 

• Roupas e armas alternativas 

• Trapa<;:as 

• Trapa<;:as funcionais (invulnerabi lidade, saude total etc. ) 

• Trapa<;:as exig idas pelo licenc iador (para prop6sitos de marketing) 

• Outras trapa<;:as (modo de cabe<;:a gigante, trocas de cor etc.) 

• Galerias de artelsom/anima<;:ao 
• Tocador de video para replay de cenas de corte, filmes etc. 

• Trailers para outros jogos/produtos 

Cara cterfsticas especiais 

• Comentarios 

• Entrevistas com a equipe 

• M ateri al excluido 

• Oocumentario 

• Erros de grava<;:ao 

Fluxo de jogo - mostra como todas as telas desde " tela de inicio/titu lo" ate "game over" se 

conectam entre si. 

Tela de carregamento - 0 que 0 jogador ve enquanto 0 jogo e carregado? Inc lui: 

Uma imagem da tela de pausa (e indica se sao usadas multiplas imagens) 
Visao geral dos dados apresentados ao jogador na tela de pausa (dicas, questionarios, 
minigames) 

Cl mera (s) de jogo - mostra quaisquer tipos de camera especificos 

Imagens do ponto de vista da camera de qualquer uma das seguintes se aplicavel: 
• Primei ra pessoa 

• Terce ira Pessoa 

• Visao tres-quartos 

• Vi sao 2,5-0 
• Ro lagem for<;:ada 

• Estriada 

• Camera travada 
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Descrir;ao do sl5/t'mil logi 0 dols c,1meriJ5 
• Silun~6 s csr (ficas de jogo qu' 'xig m c.imcra s unicas 
• Guin r",n '1Imlnn~~o de probl em" ~ de 5m ril - excmrlos de qual camera aluar~ 

quando 'n onlrar 'm prohl em.1 ~ 
Logicol parol ,1 1l1(,(,1 d(' Irolp,J p !fo lO dr· /(,/1) 

• Como 0 d .s 'nvolv dor/dl\ lrlbuldor P()rll' JU~~. r co o[>('rar ",~a ' m ra 

Sistema de HUD _ Inform.l<;, 0 Jprc:, enl.HI" (·m I -1.1 pM.1 {J 1(~JdC)r. In lui imag ns d lodos 
• os cgu lnlcs: 

SiJUde/SlollUS 

Vidas!conlinue 
-Dinheiro/placarl 0/0 

Forr; J !cOil! bus I (vel 
,-'\.10 

Ivlunir;Jo 

/-Iabilidades!compelencias 

Temporizador 

Mapa ou sistema de navegar;,io 

Opr;oes: conexoes com le/as ex/ernas 

Informar;ao sensfvel ao contexto 

Sistema de mira/retfculo!cursor 

Ve/ocfmetro 

Se 0 jogo nao /em /-IUD, descreva como a info rmar;ao 

ao jogador. 

Personagem(cns) do jogador 
Nome do personagem 

Imagem inspiracional ou desenho de conceito do eu persona em 

dqui :S fa lransmllJda 

Descrir;ao cur/a, explanando a motiva(ao do personagem ea ' reJa(Oes com oulrO per· 

sonagens principais/do jogador 

Melrica do jogador 
Relar;oes de tamanho do personJgem do jog,ldor com outro ' elem ento. /per onagen no 

mundo 

MovimenlO (caminhada, corrida, movim nto fur/ilO, mergulho, robgem, rJ5/ejada ) 

• Mostrar metrica 

Navega(Jo (pu/o, tlado, 1'00) 

• Mostrar metric" 

• Condic;:ocs para 1110vil11cnlos dc ""vega :io 
PCtldurarllJa/atl(ar 

• Moslra I11clrica 
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Movimen~ sens ·· · _ . • Ivels ao contexte (empurrar/puxar, operar;ao Interruptores, balanr;ar etc.) 
Mostre exemplos e metricas 

• Condic;5es pa ra movimentos sensiveis ao contexte 
Rear;6es/danos /morte 

• Mostre exemplos e metri cas 
Inativos 

Habilidades do jogador 
Oescrir;iio de habitidades basicas 
Lista de upgrades de habitidades 

• Oescri c;ao de habilidades 
• Modificadores de habilidade 
• Metri cas do jogador (se apli cavel) 

Ferramentas de inventario de jogador (equipamento, encantos, aumento de status por en­

cantamentos etc.) 
Lista de ferramentas 

• Imagens das ferramentas 
• 0 que faz cada ferramenta? 
• Con troles para usar ferramentas 

Tela de in ventario 
• Imagem de uma te la de inventa rio 
• Como 0 jogador acessa 0 inventari o? 
• Como 0 jogador seleciona uma fe rramenta no inventari o? 

Comba te: comba te corpo a corpo 
• Movimentos de combate - incl ui metri cas e controles 
• Rea<;5es de combate - incluem metri cas e control es 

- Bloqueio 
- Esqu iva 
- Oesvio 
- Agarrao 

• Tipos de efeitos (danos, empurrao, atordoamento, veneno etc.) 
• Progressao do combate - Como 0 jogador melhora os mov imentos 

• Oescri <;ao de mov imentos de combo 
_ Controles para movimentos de combo 

_ Progressao de combo 

• Medidor de combo 
_ Descritores de medidor de combo/modifi cadores de valor de combate baseado 

em descri tores 
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• 

• d • movlm nlos d ombo 
- onlrol's pM.l movlmenlos d combo 
- Prow S~~O rI· omb 

ComiJalc arm.rc/a 
Progr .io dr arm.11 

• Arvor· de I • nnl0l.ll~ 
• Ins pir~ :\0 dd ~ ~rnl, ~/lm"H 'n ~ (,n -II" 
• D"no~ ·fellm d.)~ ,orm.IS 

- Dclnll! s do ~b l em,1 d . mir.,s 
- Del;:rlhcs do ~bl 'm,1 d . trdVilm ·nto d • mirJ 

• Muni ao e iBid" 
• F;:rixJ 
• Atribulos esp ci, is (quebr". degriJda) 
• Con tro les 

- Como 0 jogJdor usa Jrmas? 
- Como 0 jogJdor troca armas? 

Power-ups/modificadores de estado 
U ta de pawer-upsl modificadores de estada 

• Descri<;50 incluindo imagens 

• Heilo 

• Dura<;50 
• Hei los em conlroles (se v5lidosl 

Saude 
SaMe (geral) 

• Display de HUD 

• Como recuperar saude 

• Power-ups e ilen de aude 

• Aviso ao jogador quando a aud t,\ bJi,.l 

Estadas alternativos (a lOrd ado. ellwll n,ldo. /r.m ' (armJda m beb ') 

• Conlroles 

• Mo tre xemplo e metricJ 

Vidas (se aplicavel) 

• Como a vidas 50 g. nllL ? 
• Como as vida ~50 P I dicb ? 
• 0 que lIconte e quando vo • fi.1 m vida ? 

MarIe 

• ondlc;6 d mal t • in tant.:in • - ( omb;lte. fog • a( Jm nt t .) 

-
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• Condic;6es de game-over: 

- Penalidade par marie 

- Tela de game over (mostre imagem da tela de game over) 
Checkpoints 

• Sistema de continues 

Pontuac;ao (se aplicavel) 

Va lores de pon tos 

Bonus 

• 0 que Ihe da um bonus? 

Configura<;;ao de leaderboard 

• Imagem 

• Elementos que contribuem para a pontuac;ao 
Achievements 

• Usta 

• Imagem de fcones 

Recompensas e economia 

Sistema moneta rio 

• Interface de compra 

- OescriC;ao 

- Navegac;ao do jogador 

• 0 que se compra? 

• Custo 

. Vefculos 

Como 0 jogador entra /sai de vefculo? 

I 

Como 0 vefculo interage com 0 mundo, com os inimigos, com os objetos etc. 

Oescri<;;ao de vefculos 

• Imagem do vefculo 
Controle de vefculos 
Metrica de vefculos (tamanho, velocidade e outros) 

Atributos (armadura, armas e outros) 

• Stats de atributos 

• Efeitos especiais 

Personagens principais na historia - qualquer um mencionado no esboc;o da histaria, prefe­

rivelmente aqueles que tem impacto na histaria ou gameplay. 

/sto inclui aliados/ ajudantes, interesses amorosos, rivais/ viloes 
Inclui visuais 

• Qual e sua relac;ao com 0 personagem do jogador? 

• Onde eles aparecem? 
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EslJo~o da progressao do jogo . L b de ' 
V· - I d ,. d ' .' gr<'I'co de ritmo aqul. em re-se . 

1 ao gera os IlIVelS e logo - 1115Ira 0 all . ,. I 
eplay e a IlISlona se enlre ac;am 

• IncJ uir pon;:6cs da hisLoria para mosLrar como 0 gam . 
• Indi ca r se a porC;ao da hisLoria e Lima cena de corle ou no logo 

Indique elemenlos de progressaolrecompensa para 0 jogador 
• MosLrar on de novas habilidades, armas e co letave is sao ganhos em rc lac;ao a 

histori a 

Class ifi ca~oes de gameplay 
Oescrir;oes de lipos de gameplay (furlividade, arena de batalha, direc;ao, voo etc.) 

Visao geral do mundo/sele~ao de niveis/ lela de navega~ao 
Imagem (ens) de telas de uma visao geral do mundo (se aplicavel) 
LiSla de jogos dispon/veis na visao geral do mundo 
Oescrir;ao de como a in formar;ao e apresentada ao jogador 
Oelalhes de como 0 jogador navega ra neSla tela (cursor, personagem etc.) 
Animar;ao (personagem elou elementos) exigidos para essa tela 
Som e musica exigidos para telas de selec;ao de n/veis 

Mecanicas universa is de jogo - li sla de mecanicas que serao enconlradas no decorrer do 

jogo. Sempre incluem imagens de cada meca nica . 
Mecanicas de plataforma 

• Oescri c;ao 

• Metricas em relac;ao ao jogador 
Mecanicas de porta is 

• POrlas 

- Operada por mac;a nela/ interruptor 
- Operado por tecla 

- Quebravel 

- Comporla (movimenlo sensivel ao contexto) 
• Teleporla is 

- Oescri c;ao e imagem 
- Efeitos 

- Aj uda para a navegaC;ao 
Checkpoints 

Objetos quebraveis (caixotes, m6veis, moita etc.) 
• Como 0 ilem e quebrado 

: Que ilens sao produz i~os/porcentagem de proclu c;ao 

. Outros efeltos (explosao, tempori za clo r, interruptor etc ) 
Ob}etos nao quebraveis (arcas de tesouro etc.) . 

• Oescri c;ao C imagclll 
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: Que itens sao construidos/porcentagem de construc;:ao 

· Outros efeltos (explosao, temporizador, interruptor etc.) 
Objetos de quebra-cabec;:as (blocos empumlveis, chaves etc.) 

• Oescric;:ao e imagem 

• Como 0 jogador i nterage 
Interruptores 

• Oescric;:ao e imagem 

• Como 0 jogador interage 

Objetos esca/ilveis/ em que se pode ba/anc;:ar 

• Oescric;:ao e imagem 

• Como 0 jogador interage 

Nlveis de jogo - Lista cada um dos nlve is mencionados na visao geral do mundo 

Nome/ tftulo de nfveis 

• Oescric;:ao curta do nlvel 
• Objetivos do jogador (treinamento, ir de A para B, encon tre chave etc.) 

• Recompensa do nlvel (subir de nlve l, espada magica, progressao etc.) 
• Principais gameplays encontrados neste nive l (furtividade, plataforma, veiculos etc.) 

_ Subjogos encontrados no nive l, com descric;:ao de gamep lay e esquema de 

control e 

• Inimigos encontrados nesse nivel 

• Guias de estilo visua l para 0 nivel 
_ Inclua arte inspiracional e de conce ito 

- Hora do dia 

- Guia de cores 

• Musica para 0 nive l 
_ Fornece exemplos/arquivos de som 

Nfvel de ponto de encontro 

• Oescric;:ao/ imagem de ponto de encontro 
• Lista de locac;:6es encontradas no ponto de encontro 

• Exigencias para viagem/destravamento 

• Mudanc;:as de estado 

• Opc;:6es de save/ load (se aplicave is) 

Nfvel de treinamento 

• Objetivos do nlve l de treinamento 
_ Lista das atividades do nlvel de treinamento 

Mecfinicas especfficas de nfvel 
• Peri gos (Ianc;:as, jatos de fogo, campos de laser etc .) 

_ Oescric;:ao e imagem 
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- Informa~ao de tim ing 

- Danoslefeitos 
_ Como afela 0 jogador? (Mov imento, saude elc.) 

- Como 0 jogador evilali mpede? . ' 
_ Efei los especiai s ou elementos necessanos 

Meeimiea s de nlvel con lexlUais especi(ieas 

• Oescri c;ao e imagem 

• Informa~ao de timing 

• Efeilo 
• Como afeta 0 jogador? (movimento, saude etc.) 

• Como 0 jogador interage? 
• Efeitos especiais ou elementos necessa ri os 

Regras gerais dos inimigos 
Tipos de comportamenlO (parrulheiro, cac;ador, aviador etc. ) 
Regras de IA e metricas de deteec;ao 
Paramelros de nascimenlO 

Parametros de derrota 
Regras de recompensa de produc;ao 

Inimigos espedficos de nivel 

Imagem do inimigo 
Descri,ao de inimigo - inclui tipo de inimigo 
Inimigo do nlvel e encontrado 
Movimento padrao - mosUa metricas 

Ataque 
• Valor de danos 

• Efei to dos danos (empurrao, atordoamento etc.) 
Reac;6es/danos/morte 
Inatividade 

Efeilos especiais 

Recompensa de produc;ao 

Bosses 

Oescric;:ao e imagens dos boss 
• Inclui a esca la 

Aponte pontos rracos/pontos de ataque 
Intera,ao com 0 jogador (machucar. a jogador se colidir . 
quando em estado espeelrico etc.) , somen te machuca a Jogador 

Padroes de movimento 

• Mostra a metrica em relac;ao ao jogador 
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Padroes de alaque 
• AvisDS 

• Ataques especfficos 
- Danos efetuados 

- Efeitos especiais 

• Rea<;:oes/danos/illorte 
• lnatividade 

06 us lEVEL 3 • MODElO PARA GAME DESIGN DO UMENT 

Oescrir;ao da experiencia do jogador 

• Descri <;:ao de introdu<;:ao/cena de corte 
• lnc lui numero de rodadas 

• Progressaol evo lu <;:ao da a<;:ao 

Oescrir;ao e imagem de ambienle 

• Perigos e meca nicas usadas 

• Power-ups e co letaveis encontrados 

• Qu tros inimigos usados na luta com boss 

Como 0 boss e derrolado? 

Recompensa de produr;ao 

Personagens nao jogaveis (N PCs) 
Visao geral dos tipos de NPC (informar;ao, entrega de missao, escoltaldefesa etc.) 

Usta de personagens 

• Nome, sexo, idacle 

• Material de background 

• Tipo de NPC 

• Nrvel em que encontrou 

Interagindo com N PCs 

• Dialogo 

• Co lisao 

Recompensas de NPC 

Conjuntos de coletaveis/ objetos 

Usta de itens 

• Imagens 

• N rve is em que encontrou 

• Que objeto ou conjunto e destravado (se ap lidvel) 

Minigames 

Tipos de minigames 

Como as minigames sao acessados 

Controles do jogador 

461 
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Elemenlos necessarios/ redirecionado 

Nfveis enconlrados 

Cenas de corle 
LiSlas de cenas de corle 

Esbo,o curio de cada cena de corle 

Nfvel onde a cena de corle e apresenlada 

Musica e efeilos especiais 
Lista de musicas 

• Nfvel onde a musica e necessa ria - nao se esque~a de tflulo, pausa, op~6es , credilos 

finais 
• Tom/c/ima da musica 

Preocupa~iies e pontos do licenciador 

Apendices 
Lista de anima,ao de persoflagem do jogador 

Lista de anima,ao de persoflagem inimigo 

Lista de efeilOS de sam 

Lista de musica 

• Loca~ao de nfve l 
Roteiro da cena de corte 

• Storyboard de cena de corte 
ROleiro de va 

• Jogador 
• In imigos 
• Bosses 
• Pele dos NPCs 

Texlos flO jogo 

• Telas de aviso 
• Texto tutorial 
• Dialogos/subtftulos do personagem 
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LISTA DE TA ANHO MEDIO 
DE TE AS PARA HISTORIAS 

19 Aventura: de epoca 

19 Aventura: fic~ao barata 

19 Aventura: sobrevivencialdesastre 

19 Aventura: espadachim/pirata 
19 Blaxploitation/Filme B 

19 CapaiAssal to/Ladrao 

19 Cartum/antropomarfico 
19 Comedia: romantica 

19 Comedia: excentricalpa lha~ada 

19 Drama criminal/policial 

19 Documen tario/show biz 

19 Educacional 

19 Erati co 

19 Espionagem 

19 Drama familiar 

19 Fantasia: conto de fadas 

19 Fantasia: mitologia (grega, japonesa, 

chinesa, nardica e ou tras) 

19 Fantasia: espadas e feiti~aria 

19 Fantasia: extravagante 

19 Filme noir/detetive 

19 Exposi~ao de jogos 

19 Horror: gatico (vampiro, lobisomen, 

Frankenstein) 

19 Horror: fic~ao cientifica 

19 Horror: tortura pornograficalterror 

19 Horror: zumbi/ fim do mundo 

19 Artes marciaislninja 

19 Drama medico 

19 Gangster 
19 Musica l 
19 Musicalrock 'n'roll 

19 Misterio 
19 Educa~ao/tamagotchi 

19 Politico 
19 Escolaldrama adolescente 

19 Fic~ao c ientifica: cyberpunk 

• 

19 Fic~ao cientifica: japonesa/Sentai/rooo gigante 

19 Fi c~ao cientifica: realista 
19 Fic~ao cien tifi ca : retro (1930s) 

19 Fic~ao c ientifica: space opera 

19 Fi c~ao cientifica: steampunk 

19 Fi c~ao c ientifica: profundezas do mar 

19 Esportes: olimpico 

19 Esporte: corrida 

e Esporte: equipes (futebol ameri cano, futebol, 

haquei , beisebol , basquete etc.) 

19 Super-herai 

19 Guerra (Primeira Grande Guerra, Segunda 

Grande Guerra, Guerra de Independencia 

dos EUA, Cruzadas, Guerras Napoleonicas e 

Americanas, Guerra Civil , confl ito no 

Iraque, Vietna' ) 

19 FaroesteiFaroeste espaguete 

I Eu pec;:o desculpas antecipadamenle a lodas as meus leitores internacionais pelo meu vies americana no que diz respeito a 
guerras e hist6ria . 
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