BONUS LEVEL 2
EXEMPLO DE DOCUMENTO DE
DESIGN — DEZ-PAGINAS

Diferentemente do pagina-unica, que deve ser mantido em uma pagina, o dez-paginas é mais
um conjunto de diretrizes do que uma politica rigorosa.' Esta mais para um “dez-pontos” do
que dez-pdginas, mas fique a vontade para dedicar uma pagina por topico.

O que é importante € que todas as pinceladas mais grosseiras de informacao estao incluidas
€ 0 documento seja acessivel e emocionante para s€ ler. A fundamentacao desse documento ira
se tornar sua apresentagao de pitch e o seu GDD.

Pagina 1: Pagina de Titulo

Inclua uma imagem, se possivel, um titulo (preferivelmente um logo) e sua informagao de con-
tato, plataformas pretendidas, publico pretendido, classificacao pretendida e data de langa-
mento esperada.

Pagina 2: Historia e Gameplay

A pagina 2 deve incluir alguns pequenos para’iglrafas sobre a histdria (comego, meio e fim... ou,
Pelo menos, um suspense) mencionando O HHWbierjltE, 0S personagens e o (ior*uﬂito. A descricao do
Bameplay deve dar uma breve ideia do lflu:-:c} do jogo — quebre-0 em estagios ou tépicos, se for
mais facil de transmitir a informagao assim.

Pagina 3: Fluxo de JOgo

Como o jogador evolui com © ;umento dos desafios? Como isso se amarra a histéria? Descreya

brevemente como funcionam €sses sistemas (pontos de experiéncia, dinheiro, pontos, coletdveis)

3 L A ’ .
Parecido com o codigo pirata.
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' ) : * il 15, movimentos adicio-
e 0 que o jogador ganha a medida que ele evolui (novas habilidades, armas,

nais, itens destravaveis).

Pagina 4: Personagem (ens) e Controles

é sua histéria? O que eles podem fazer para que seja unico/espe-

Quem controla o jogador? Qual . ’ ,
guiar veiculos, atirar e

cial para este jogo? O jogador pode fazer diversos tipos de atividades (
outros)? O jogador troca de personagens? Qual a diferenca no jogo!?

Pagina 5: Principais Conceitos do Gameplay €
Caracteristicas Especificas da Plataforma

Em que tipo de jogo o jogador se envolve? Quais sao os géneros (corrida, tiro, plataforma e outros)?
Como é quebrada a sequéncia de jogo (niveis, rodadas e capitulos de historia)¢ Se existirem mul-
tiplos minigames, relacione-os pelo nome e dé a eles pequenas descri¢oes. Se houver cenarios
legais de gameplay especificos, relacione-os. DVs da visdo geral de conceito devem ser incluidos

e brevemente detalhados aqui. Diagramas sdo 6timos para ilustrar conceitos do jogo.
Que caracteristicas de jogo sao Gnicas e tiram proveito do hardware (HD, touch screen, mul-

tiplas telas, memory card etc.)? Dé exemplos.

Pagina 6: Mundo do Jogo

Onde o gameplay acontece? Liste os ambientes que o jogador visitara com pequenas descricoes.
Como eles se amarram com a historia? Que clima sera evocado em cada mundo? Como estao

conectados (linear ou navegacao por meio de uma central)? Inclua um diagrama simples de fluxo

de como o jogador navegara no mundo.

Pagina 7: Interface

Como o jogador navega na superficie do jogo? Que clima é evocado com as telas de interface? Que
musica € usada? Inclua um diagrama de fluxo simples de como o jogador navegari a interface.

Pagina 8: Mecanicas e Power-ups

Mecanicas de gameplay. Que mecanicas Unicas estao no jogo? Como elas se relacionam com as
acoes do jogador? Como elas serao usadas no ambiente?
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Power-ups. Se aplicdvel, que tipo de power-ups/coletaveis o jogador pode coletar? Quais sao
os beneficios de coleta-los? Eles podem ser usados para coletar itens, habilidades etc.?

Pagina 9: Inimigos e Bosses

Inimigos. Se aplicével, que tipos de inimigos o jogador enfrenta? Que tipos de ataques legais ele
tem? Descreva a |A dos inimigos. O que os faz Gnicos?

Bosses. Se aplicavel, que tipos de personagens boss o jogador enfrenta? Em que ambientes
eles aparecem? Como o jogador os derrota? O que o jogador ganha ao derrota-los?

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

Como as cenas de corte serao apresentadas? Quando elas aparecem; entre os niveis? No comego
e fim do jogo? Em que formato elas foram criadas (CG, Flash, Marionetes)?

Que materiais o jogador sera capaz de destravar! Que incentivos existem para que o jogador
jogue novamente?

Que outros jogos serao seus concorrentes apos o lancamento no mercado?
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Personagem do jopador:
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Controles do jogador (XBOX 360):

L shoulder: trava no alvo R shoulder: alterna rmapa
GCatilho: ataque especial 2 Gatilho: ataque espedal |

Opcdes

Move personagem . *
Pressione para correr QO @ \e—taanaua
descarta/planta

Rotaciona camera
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Mundo do jogo:

O mundo de Farm Wars é inspirado pelo charmoso mundo rural de Harvest Moon, 0s rigi-
dos animais de “The Far Side” e o steam-punk que encontram os robés de Brian Despain e
Mech Warrior.

Fazendas sao criadas para serem extremamente personalizaveis, mas de tamanhos geren-
ciaveis a fim de permitir aos jogadores viajar de uma ponta a outra, dentro da sessao de
jogo. Os jogadores podem personalizar colheitas, construgoes e defesas.

Elementos aleatoriamente gerados em seis mapas diferentes e seis condicoes de clima
(verao, inverno, primavera, outono, tornados e chuva) criam uma profundidade nunca vista
em qualquer outro jogo de agao estratégica.

Experiéncia de jogo:
Uma “rodada” de jogo é quebrada em até cinco “fases”. Comprar, Plantar, Defender, Boss
e Vender.

Comprar — Usando seu catdlogo ACME de compra por correio, 0 jogador pode adquirir
sementes e equipamentos para uso na fase de plantio. Novos vegetais, equipamentos de
fazenda, fertilizantes, irrigacao, sistemas de defesa (cercas de madeira, até com raios laser)
e, até mesmo, armas e itens “especiais” que podem ser comprados a medida que o JOgo
progride. Vocé pode, até mesmo, comprar e melhorar seu préprio traje robético da morte!
(Que pode também fazer a funcao de trator/colheitadeira.)

Plantio - Um fazendeiro deve cuidar de sua safra e com o jogador nao é diferente. Durante
essa fase o jogador se move em uma fazenda dindmica em 3-D isométrico. A terra deve ser
lavrada, os vegetais devem ser irrigados e o sistema de misseis de defesa guiados devem
ser erigidos. Selecao de safra, cuidado e colocagao sao muito importantes para a vitoria. A
safra também pode ser afetada pelas estacoes.

Defesa — Inicialmente armado com uma enxada, vocé deve defender sua colheita dos
ataques dos animais vingativos da fazenda e seus trajes mecanizados da morte. Eles tenta-
rao arruinar sua colheita e destruir sua terra em uma tentativa de tira-lo dos negocios. Ou

eles podem apenas tentar matar vocé de uma vez. As defesas certas e um pouco de habi-
lidade evitarao que vocé sucumba.

Boss — A cada quatro “rodadas” o jogador se vé contra um dos principais animais (porco,
vaca, galinha etc...) em uma luta até o final. Se o fazendeiro MacDonald perde, ele é co-

berto com folhas, mas, se ele vence... bem, vamos dizer que havera bacon fresco ou bifes
para a fase de vendas...

FARM W4Re

Nome e Informacao de Contato Data



Vendas - Além do cultivo, o [ogador também tem uma pequens barraca na lateral da es-
trada onde ele vende vegetals frescos, Clientes dio conselhos sobre a melhor maneina de
gerenciar recursos ¢ derrotar os inimigos, atd sobire como serd a prorima eslacao ou que
produto serd o “quente” da proxima estacio,

Como vencer - Sobreviver e dorrotar todos os animais bosses

Como perder - Falir, ter sua fazenda devastada ou mesmo ser mono em combate. Ouem
disse que ser fazendeiro ¢ facil?

Mecanicas de jogo:

O jogo em Farm Wars ¢ em uma vista isométrica de personagens, efemenios © visao em
3D. A camera pode ser aproximada e rotacionada em 360 graus para permitir tanto uma
visdo proxima ou distante do campo de batalha da fazenda. O jogador pescone o mapa
em tempo real, cultivando, construindo e lutando contra inimigos gue mangam. Lim mi-
nimapa em HUD ajuda o jogador a navegar, localizar imimigos e conflensr o status das
defesas durante a batalha.

Os jogadores de Farm Wars executam acoes simples — constroem defesas, wsam fermamen.
tas, plantam produtos e empunham armas. No curso do jogo, 08 comtroles comtinuam
contextuais - tecnologias avangadas ¢ melhorias de armas utilizam o mesmno esguema
bdsico de controle. Apds a batalha, qualquer safra que sobreviva ¢ colhida aunomanca-
mente e adicionada ao inventirio do jogador para ser vendida durante 2 fase de venda. A
fase de venda acontece em uma tela estitica simples que também utidiza atvos do jopo
Os jogadores de Farm Wars podem pesquisar, comprar e construn defesas ¢ Seramentas
no curso do jogo. Cada item terd muitos niveis de melhorias, cada uma com um visual e
efeito distinto, Diferentemente de muitos jogos, a tecnologia ndo suplanta a antenon, ape-
nas se soma ao arsenal do jogador ~ o dnico fator limitante ¢ a escolha do jogador e as

finangas em qualquer um dos rounds,
Um exemplo de progressio de tecnologia de defesa sernia como:

Cerca < Arame Farpado < Cerca Elétrica < Campo de Forga < Sistema de Laser

FARM WAR®

Nome e Informag o de Contato D



Inimigos:
Cada Boss animal nio somente tem seu préprio ataque devastador e Robos Assassinos,

mas geralmente é acompanhado por asseclas que aumentam seu poder, medid
cada estagio do jogo progride. A seguir, estd um pequeno exemplo dos ataques l

a que
e ini-

Migos e asseclas:

Galinha:
* Homens-Ovo Camicaze explodem ao impacto

* O ataque de arranhada das galinhas corta a colheita

Ovelha:
* Asseclas fritam fazendeiros com descargas de eletricidade estatica

* O ataque de ariete destroi estruturas

Pato:
* Assecla Pato Cagador pode emergir da agua para atacar o jogador

* O ataque com ovos de pato podres explode em uma nuvem de gas venenoso

* A picada poderosa do assecla galo lutador pode quebrar a mais forte armadura
O ataque sonico do galo atordoa os jogadores e sobrecarrega os eletronicos

sensiveis

Asseclas Javalis vao para cima dos jogadores dando cabegadas e atacando com

as presas
* O Emporcalhador 3.000 dos porcos torna terras férteis em campos de lama indtil

* Assecla Novilho endiabrado joga spray de leite azedo que murcha a plantacao
* O canhao de ruminagao da vaca lanca um poderoso projétil gosmento.

FARM WARe

Nome e Informagao de Contato Data
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BONUS LEVEL 3
MODELO PARA
GAME DESIGN DOCUMENT

As paginas seguintes sao um modelo para criar um game design document ou GDD. O GDD é
inclinado a um jogo em estilo acao, 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 informacao enquanto cria 0 GDD, mas é
melhor ter areas de design rascunhadas do que nao té-las de jeito nenhum. Eu digo aos desenvol-
vedores que trabalhar com um “ASD”? é melhor do que nada.

Lembre-se que um GDD é uma coisa viva: tudo nele é fluido e pode mudar por conta de
varios motivos de limitagoes de tecnologia até realidades do tempo de producao.

No final, use a informacao nesse modelo da maneira que for melhor para VOCE e sua equipe.
Se voceé precisa desenhar mais figuras, faca. Se vocé precisa quebrar os dados em “paginas-uni-

cas”, entao o faca. (Veja o Bonus Level 1)

* ASD: “a ser definido”(N. T.).
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CAPA

(coloque uma imagem evocativa aqui)

O TITULO DO SEU JOGO

Documento versao numero (mantenha isto atualizado!)

Escrito por (0o nome da sua equipe aqui)

Pontos de contato (produtor ou lider de design ¢/ nimero de telefone;
Data de publicagao

Numero da versao

Rodapé deve ter sempre:
Data de copyright da companhia / Ndmero da pdgina / Data atual
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Esboco de GDD (para jogos de acao, aventura,
plataforma, RPG ou shooter)

Indice — lembre-se de manté-lo atual

Historico de revisoes — atualize isto com datas de publicacdo e controle que o 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 caracteristicas
de gameplay
Inclua todas as caracteristicas de internet e wireless
Visao geral da historia — lembre-se de manté-la curta e estruture-a no contexto do gameplay.

Isso inclui:
Set up — como o jogador comeca o jogo?
Locagoes e como eles se relacionam com a narrativa — como o jogador vai de um lugar

para outro?
Final — como € o final? O que é esperado que o jogador seja/tenha feito no final do jogo?

Controles do jogo
Visdo geral — liste movimentos especificos que o jogador fard, mas nao entre em detalhes

dos reais movimentos... ainda

Esquema de controles
Mostre uma imagem de um controle (ou controles, se o jogo estara em mdultiplas plata-

formas) com mapeamento correspondente dos botoes

Exigéncias de tecnologia — mantenha essa parte curta ja que muitas dessas caracteristicas
serao incluidas no Technical Design Document (TDD) do jogo.

Que ferramentas esse jogo usara?
e Como serdao a camera, a fisica, os bosses etc.? Implementados pelo programador?

Pelo designer? Préprio do hardware? Programado?
Que ferramentas de design este jogo usara?
e Ferramentas de criacao de niveis
e Sistema de roteiro
Ferramentas propostas para trapacas — inclui controles para trapacas
* Trapaca de nivel
* Trapaca de invulnerabilidade

e Trapaca de camera
* Outras trapacas (saude total, armadura total, dinheiro total, e por ai vai)
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Front end do jogo
Indica que telas de crédito serio mostradas quando o fogo ¢ ligado pela primeira ve;

incluincdo:
* Distribuidor
* Logo do estidio

* Licenciadores
3
* Produtores de software terceirizados

* Tela com legislacio
DESC'riC::iO de cenas de corte (se apli(_‘j\f@l) - ndo ha necessidade de reproduzir o roteiro in.-
leiro aqui, apenas dé ao leitor uma ideia do que se trata.
Descri¢ao do modo de demonstragao (se aplicivel) = di uma descncao de qual matenal de
JOgo serd mostrado, se o jogo for deixado inativo na tela de inicio.

Tela de titulo/inicio - qual é a primeira impressao do jogo real? Inclui

Uma imagem da tela de titulo
Detalhes do que é apresentado ao jogador
* Titulo e como ele aparece na tela

* Qualquer grifico/animacao associado
Uma lista de que opgoes de selecao estio disponiveis ara o jogador

Como o jogador interage com as op¢oes (cursor, d-pad etc.)
Gravagdo/Recuperagao de arquivos — descreve como um arquivo de jogo ¢ salo e

carregado
Como nomear/designar um arquivo de jogo — teclado ou alguma outra convengao de

nomes
Liste detalhes de arquivos salvos mostrados para o jogador

e Nome

* Dala
e Locacgdo de nivel ou capitulo/nimero

e Tempo decorrido de jogo
e Uma imagem de como o arquivo de jogo se parece (se aplicavel)

Detalhe qualquer caracteristica de cross-save
Opgoes ao jogador — incluem imagens, som e musica, e detalhes da intertace para o jo-

gador. Detalhe qualquer conexdo externa para as opgoes.

e Configuragoes de video

* Configuragoes de dudio

* Configuragoes de musica

e Configuracoes de subtitulos

e Ferramenlas de contraste
Alterne as configuragoes de controle (joystick reverso, feedback on/oll elc.)
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Outras telas — essas podem ser de conteiido destravdvel acessado na tela de titulo.
Certifique-se de incluir Imagem, som e musica, e detalhes de interface ao jogador. Telas
possiveis incluem:
Créditos
* Foto da equipe

* Imagens de estidio
Material de bénus — incluem imagens de telas, como o jogador ird interagir com a inter-

face, ativar esse material? (destravivel compravel, easter eggs etc.)
* Roupas e armas alternativas
* [rapacas
* Trapacas funcionais (invulnerabilidade, satde total etc.)
* Irapacas exigidas pelo licenciador (para propésitos de marketing)
* Outras trapacas (modo de cabeca gigante, trocas de cor etc.)

* Galerias de arte/som/animacao
* Tocador de video para replay de cenas de corte, filmes etc.

* Trailers para outros jogos/produtos
Caracteristicas especiais
* Comentarios
* Entrevistas com a equipe
* Material excluido
* Documentario
* Erros de gravacao
Fluxo de jogo — mostra como todas as telas desde “tela de inicio/titulo” até “game over” se

conectam entre si.
Tela de carregamento — o que o jogador vé enquanto o jogo é carregado? Inclui:
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)
Camera(s) de jogo — mostra quaisquer tipos de camera especificos

Imagens do ponto de vista da camera de qualquer uma das seguintes se aplicavel:
* Primeira pessoa
e Terceira Pessoa
e Visao trés-quartos
e Visao 2,5-D
e Rolagem forcada

e Fstriada
e Camera travada
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Descricdo do sistema ldgico das cameras _
e Siluagdes especificas de jogo que exigem cameras unicas p o =
. Y mera a
* Guia para eliminagio de problemas de camera - exemplos de qual ca uara

quando encontrarem problemas

Logica para cimera de trapaga/foto de tela ..
| - 'ra
e Como o desenvolvedor/distribuidor pode acessar ¢ operar €55a came

Sistema de HUD - informacgao apresentada em lela para o jogador. Inclui imagens de todos

0S seguintes:
Saude/status
Vidas/continues
Dinheiro/placar/colocagio
Forca/combustivel
Municao
Habilidades/competéncias
Temporizador
Mapa ou sistema de navegacao
Opcgoes: conexoes com telas externas
Informacgado sensivel ao contexto
Sistema de mira/reticulo/cursor

Velocimetro
Se o jogo ndao tem HUD, descreva como a informagao apresentada agui sera transmitida

ao jogador.

Personagem(ens) do jogador

Nome do personagem
Imagem inspiracional ou desenho de conceito do seu personagem

Descri¢ao curta, explanando a motiva¢ao do personagem e as relagoes com oulros per-
sonagens principais/do jogador

Métrica do jogador
Relagbes de tamanho do personagem do jogador com outros elementos/personagens no

mundo
Movimento (caminhada, corrida, movimento furtivo, mergulho, rolagem, rastejada)

* Mostrar métrica
Navegacao (pulo, nado, voo)

* Mosltrar mélrica

* Condigoes para movimentos de navegagiao
Pendurar/Balancar

* Mostra mélrica
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Movimentos sensivei
e M SENsiveis ao contexto (empurrar/puxar, operagao interruptores, balancar etc.)
Ostre exemplos e métricas

e CO | S - » .
X ndi¢oes para movimentos sensiveis ao contexto
Reacoes/danos/morte

* Mostre exemplos e métricas
Inativos

Habilidades do jogador

Descricao de habilidades basicas
Lista de upgrades de habilidades
* Descricao de habilidades
* Modificadores de habilidade
e Métricas do jogador (se aplicavel)
Ferramentas de inventario de jogador (equipamento, encantos, aumento de status por en-
cantamentos etc.)
Lista de ferramentas
e Imagens das ferramentas
e O que faz cada ferramenta

e Controles para usar ferramentas
Tela de inventario

e Imagem de uma tela de inventario
e Como o jogador acessa o inventario?
e Como o jogador seleciona uma ferramenta no inventario?
Combate: combate corpo a corpo
e Movimentos de combate — inclui metricas e controles
e Reacoes de combate — incluem métricas e controles
—- Bloqueio
— Esquiva
— Desvio
— Agarrao
e Tipos de efeitos (danos, empurrao, atordoamento, veneno etc.)
e Progressao do combate — Como 0 jogador melhora os movimentos
e Descricao de movimentos de combo
_ Controles para movimentos de combo
— Progressao de combo
e Medidor de combo
_ Descritores de medidor de combo/modificadores de valor de combate baseado

em descritores
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e Descricoes de movimentos de combo
~ Conltroles para movimentos de combo
- Progressiao de combo
Combate armado
Progressdo de armas
e Arvore de tecnologia
* Inspiragio das armas/imagens conceito
 Danos e efeitos das armas
-~ Detalhes do sistema de miras
~ Detalhes do sistema de travamento de mira

* Munigdo exigida
* Faixa
e Atributos especiais (quebra, degrada)

e Controles
— Como o jogador usa armas/?

— Como o jogador troca armas/?

Power-ups/modificadores de estado
Lista de power-ups/modificadores de estado
* Descrigao incluindo imagens
* Efeito
* Duragao
e Efeitos em controles (se validos)

Saude
Saude (geral)
e Display de HUD
e Como recuperar satde
* Power-ups e itens de saude
* Aviso ao jogador quando a saide estd baixa
Estados alternativos (atordoado, envenenado, transtormado em bebé)

* Controles
* Mostre exemplos e métricas
Vidas (se aplicivel)
* Como as vidas sao ganhas?
* Como as vidas sao perdidas?
* O que acontece quando vocé fica sem vidas?
Morte
* Condigoes de morte instantinea - (combate, fogo, alogamento elc.)
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* Condigoes de game-over:
= Penalidade por morte

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

* Sistema de continues

Pontuacao (se aplicavel)

Valores de pontos
Bbnus

* O que lhe dd um bénus?
Configuracao de leaderboard

* Imagem

* Elementos que contribuem para a pontuagao
Achievements

* Lista

* Imagem de icones

Recompensas e economia
Sistema monetario
* Interface de compra
— Descricao
— Navegacao do jogador
* O que se compra?
e Custo

Veiculos
Como o jogador entra/sai de veiculo?
Como o veiculo interage com o mundo, com os inimigos, com 0s objetos etc.
Descricao de veiculos
* Imagem do veiculo
Controle de veiculos
Métrica de veiculos (tamanho, velocidade e outros)
Atributos (armadura, armas e outros)
e Stats de atributos
e Efeitos especiais

Personagens principais na histéria — qualquer um mencionado no esboc¢o da histéria, prefe-
rivelmente aqueles que tém impacto na histéria ou gameplay.

Isto inclui aliados/ajudantes, interesses amorosos, rivais/viloes

Inclui visuais

e Qual é sua relacao com o personagem do jogador?
 Onde eles aparecem?
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Esboco da progressao do jogo

Visao geral dos niveis de jogo
e AP amepla
e Incluir porcoes da histéria para mostrar como 0 §amep Y

; istoria é : > corte ou NO
* Indicar se a porgao da historia € uma cenad de corl

7 iogador
Indique elementos de progressao/recompensa para o J g R oo >
e Mostrar onde novas habilidades, armas e coletaveis

nsira o grafico de ritmo aqul. Lembre 59 de. |
Y e a histéria se entrelacam

JOgo

historia
Classificacoes de gameplay o
Descricoes de tipos de gameplay (furtividade, arena de batalha, direcao, v .

Visao geral do mundo/selecao de niveis/tela de navegacao o,
Imagem (ens) de telas de uma visao geral do mundo (se aplicavel)
Lista de jogos disponiveis na visao geral do mundo

Descri¢cao de como a informacao é apresentada ao jogador
Detalhes de como o jogador navegara nesta tela (cursor, personagem etc.)

Animagao (personagem e/ou elementos) exigidos para essa tela
Som e mdusica exigidos para telas de selecao de niveis

Mecanicas universais de jogo - lista de mecanicas que serdao encontradas no decorrer do

Jjogo. Sempre incluem imagens de cada mecanica.
Mecanicas de plataforma
* Descricao
* Meétricas em relacao ao jogador
Mecanicas de portais
* Portas
- Operada por macaneta/interruptor
— Operado por tecla
— Quebravel
- Comporta (movimento sensivel ao contexto)
* Teleportais
- Descricao e imagem
— Efeitos
— Ajuda para a navegacao
Checkpoints
Objetos quebraveis (caixotes, méveis, moita etc.)
* Como o item é quebrado
* Que itens sao produzidos/porcentagem de producao
* Outros efeitos (explosao, ‘emporizador, interruptor etc.)

Objetos nao quebraveis (arcas de tesouro etc, )
* Descricao e imagem
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* Que itens sao construidos/porcentagem de construcao
’ Outros efeitos (explosao, temporizador, interruptor etc.)
Objetos de quebra-cabecas (blocos empurraveis, chaves etc.)
* Descricao e imagem
* Como o jogador interage
Interruptores
* Descricao e imagem
* Como o jogador interage
Objetos escalaveis/em que se pode balancar
* Descricao e imagem
* Como o jogador interage

Niveis de jogo — Lista cada um dos niveis mencionados na visao geral do mundo
Nome/titulo de niveis

* Descricao curta do nivel
e Objetivos do jogador (treinamento, ir de A para B, encontre chave etc.)
e Recompensa do nivel (subir de nivel, espada mégica, progressao etc.)
e Principais gameplays encontrados neste nivel (furtividade, plataforma, veiculos etc.)
— Subjogos encontrados no nivel, com descricao de gameplay e esquema de
controle
e Inimigos encontrados nesse nivel
e Guias de estilo visual para o nivel
— Inclua arte inspiracional e de conceito
— Hora do dia
— Guia de cores
e Misica para o nivel
— Fornece exemplos/arquivos de som
Nivel de ponto de encontro
e Descricao/imagem de ponto de encontro
e Lista de locacoes encontradas no ponto de encontro
e Exigéncias para viagem/destravamento
e Mudancas de estado
» Opcoes de save/load (se aplicaveis)
Nivel de treinamento
e Objetivos do nivel de treinamento
_ Lista das atividades do nivel de treinamento

Mecanicas especificas de nivel
e Perigos (langas, jatos de fogo, campos de laser etc.)

— Descricao e imagem
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~ Informacao de timing
~ Danos/efeitos
— Como afeta o jogador? (Movimento, saude etc.)
— Como o jogador evita/impede! -
— Efeitos especiais ou elementos necessarios
Mecanicas de nivel contextuais especificas
e Descricao e imagem
e Informagao de timing
e Efeito
e Como afeta o jogador? (movimento, satde etc.)
e Como o jogador interage?
e Efeitos especiais ou elementos necessarios
Regras gerais dos inimigos
Tipos de comportamento (patrulheiro, cacador, aviador etc.)
Regras de IA e métricas de detecgao

Parametros de nascimento
Parametros de derrota

Regras de recompensa de produgao

Inimigos especificos de nivel
Imagem do inimigo
Descrigao de inimigo — inclui tipo de inimigo
Inimigo do nivel é encontrado

Movimento padrao — mostra métricas
Ataque

* Valor de danos

* Efeito dos danos (empurrao, atordoamento etc.)
Reac¢oes/danos/morte

Inatividade
Efeitos especiais
Recompensa de producao

Bosses

Descricao e imagens dos boss
* Inclui a escala

Aponte pontos fracos/pontos de ataque

Interacao com o jogador (machucari o jogador se colidir, somente machuca o jogador
quando em estado especifico etc.) k

Padroes de movimento

* Mostra a métrica em relagao ao jogador
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Padroes de ataque
®* AVISOS
* Ataques especificos
~ Danos efetuados
— Efeitos especiais
* Reacoes/danos/morte
* [natividade
Descricao da experiéncia do jogador
* Descricao de introducao/cena de corte
* Inclui niimero de rodadas
* Progressao/evolucao da acao
Descri¢cao e imagem de ambiente
* Perigos e mecanicas usadas
* Power-ups e coletaveis encontrados
e Outros inimigos usados na luta com boss
Como o boss é derrotado?
Recompensa de produc¢ao

Personagens nao jogaveis (NPCs)
Visao geral dos tipos de NPC (informacao, entrega de missao, escolta/defesa etc.)
Lista de personagens

e Nome, sexo, idade

e Material de background

e Tipo de NPC

e Nivel em que encontrou
Interagindo com NPCs

e Dialogo

e Colisao
Recompensas de NPC

Conjuntos de coletaveis/objetos

Lista de itens

e [magens
e Niveis em que encontrou
e Que objeto ou conjunto € destravado (se aplicavel)

Minigames
Tipos de minigames
Como os minigames sao acessados

Controles do jogador
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Elementos necessarios/redirecionado
Niveis encontrados

Cenas de corte
Listas de cenas de corte
Esboco curto de cada cena de corte
Nivel onde a cena de corte € apresentada

Mudsica e efeitos especiais
Lista de musicas . Sits
e Nivel onde a misica é necessaria — nao se esqueca de titulo, pausa, opgoes, creditos
finais
e Tom/clima da musica

Preocupacoes e pontos do licenciador

Apeéndices
Lista de animagao de personagem do jogador
Lista de animagao de personagem inimigo
Lista de efeitos de som
Lista de musica
* Locacao de nivel
Roteiro da cena de corte
* Storyboard de cena de corte
Roteiro de VO
* Jogador
* Inimigos
* Bosses
* Pele dos NPCs
lextos no jogo
* Telas de aviso
* Texto tutorial
* Dialogos/subtitulos do personagem
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LISTA DE TAMANHO MEDIO
DE TEMAS PARA HISTORIAS

@ Aventura: de época € Artes marciais/ninja

© Aventura: ficcao barata € Drama médico

© Aventura: sobrevivéncia/desastre © (Gangster

© Aventura: espadachim/pirata € Musical

® Blaxploitation/Filme B © Musica/rock’n’roll

® (Capa/Assalto/Ladrao © Mistério

© Cartum/antropomorfico © Educacao/tamagotchi

© Comeédia: romantica @ Politico

©® Comédia: excéntrica/palhacada @ Escola/drama adolescente

© Drama criminal/policial © Ficcao cientifica: cyberpunk

® Documentario/show biz © Ficcao cientifica: japonesa/Sentai/robd gigante

€ Educacional @ Ficcao cientifica: realista

® Erdtico € Ficcao cientifica: retro (1930s)

© Espionagem ® Ficgao cientifica: space opera

® Drama familiar ® Ficcao cientifica: steampunk

©@ Fantasia: conto de fadas @ Ficcao cientifica: profundezas do mar

©® Fantasia: mitologia (grega, japonesa, ® Esportes: olimpico
chinesa, nordica e outras) © Esporte: corrida

©@ Fantasia: espadas e feiticaria ® Esporte: equipes (futebol americano, futebol,

© Fantasia: extravagante hoquei, beisebol, basquete etc.)

© Filme noir/detetive ® Super-heroi

@ Exposicao de jogos ® Guerra (Primeira Grande Guerra, Segunda

© Horror: gotico (vampiro, lobisomen, Grande Guerra, Guerra de Independéncia
Frankenstein) dos EUA, Cruzadas, Guerras Napolednicas e

€@ Horror: ficcao cientifica Americanas, Guerra Civil, conflito no

© Horror: tortura pornografica/terror Iraque, Vietna')

© Horror: zumbi/fim do mundo © Faroeste/Faroeste espaguete

Fu peco desculpas antecipadamente a todos os meus leitores internacionais pelo meu viés americano no que diz respeito a
guerras e historia.
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