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1. Conceito
a. Tema
i.  BitKingdom é um jogo singleplayer de simulacao da vida monarquica
medieval baseado em tomadas de decisdes e gerenciamento de
relacionamentos, recursos € dominio. O jogo ¢ baseado em texto.
b. Publico Alvo
i.  Adultos e jovens adultos que gostem da tematica medieval.
c. Género
1. Simulagdo, RPG e Estratégia
d. Plataformas
i.  Mobile: Android e i0S
e. Referéncias

i.  BitLife - Interface, Eventos

(y BiTLiFE
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3 Amirah jaberti [ $0
: Infant Bank Balance

Age: 0 years

| was born a female in Addis Ababag, Ethiopia. | was conceived on
a Caribbean cruise.

My name is Amirah Jaberti

My father is Ezana Jaberti, a business analyst (age 43)

My mother is Aster Jaberti, a student (age 18).

Age: 1 year ,-———“"""—"S'Ch OO'R

@ Bully

The bully assaulted you!

She squashed your calf.

Run away from her

Relationships Activities Fight back

Happiness

Health

Smarts 66%

A Looks - 11%

ii.  Reigns - Escolhas, visual



X + 9

The law 1s grueling- He was

too poor to pay the license

fees but too inexperienced

to earn more. Then he had a
child.

Sounds tough

Master Melusine

X + 9

The law 1s grueling- He was

too poor to pay the license

fees but too inexperienced

to earn more. Then he had a
child.

Can I help?

Master MAelusine

iii.  Crusader Kings (Eventos, elementos de RPG)

vL" -
@?;" Lnpleasant Company

-h of Mayor Ebbon o

e, Eustache?

"Ebbon! As aromatic as ever."
"Leave me be, you horrid knave."
Maybe he will go away if | ignore him...

A flourish, and | slip buckthorn seeds into his cup.

2. Fluxo de Jogo




a. Personagem

L

11.

iii.

1v.

b. Visao

1.

ii.

1ii.

O Jogador controla um duque medieval, com nacionalidade,
habilidades, familia, dominio e relagdes geradas proceduralmente.

Para cada jogo iniciado € criado um personagem novo e o jogo dura até
a morte do personagem, com a opg¢ao de seguir jogando como um de
seus descendentes.

O Personagem jogado pode ser de qualquer género e cor, também
escolhidos aleatoriamente.

O Personagem envelhece ao longo do tempo, sendo que o Jogador

controla a mudancga de tempo de um em um ano.

O Jogador interage com a vida do personagem utilizando um menu,
que o informa tanto do personagem quanto seus relacionamentos,
atributos, propriedades e recursos.

Eventos aparecem na tela, mostrando um texto descritivo e alguma
ilustrag@o. O Jogador pode escolher entre diferentes a¢des para
responder aos eventos.

Ha um botdo de avangar no tempo, que avanca em um ano o estado do

jogo.

c. Desafios

ii.

1il.

O principal desafio ¢ conseguir se manter vivo e saudavel conforme os
eventos acontecem.
Fora isso, dado o carater de simulador do jogo, ¢ esperado que
objetivos emergentes apare¢gam, como acumular recursos ou conquistar
a amizade de algum personagem.
Ha desafios no nivel de organiza¢do do reino, onde o Jogador se
esforca para manter seus Camponeses e fazendas produtivos, o Bispo
obediente e o Rei amigével
1. Caso o relacionamento com os Camponeses se deteriore,
revoltas podem acontecer, reivindicando melhores condi¢des de
vida e pondo em risco a vida do Jogador
2. Caso o relacionamento com o Bispo se deteriore, o Jogador

passa a receber menos impostos, além de correr o risco de ser



d. Evolugao

L.

ii.

1il.

taxado como Herege ou ser Excomungado, atrapalhando a
relacdo com os outros Personagens

Caso o relacionamento com o Rei se deteriore, o Jogador pode
sofrer varias consequéncias, como ter seu titulo de duque

revogado (Game Over)

O Personagem pode evoluir, tendo seus atributos aumentados como

efeito de eventos ou acdes especificas do Jogador, como ir estudar ou

praticar alguma habilidade.

A cada ano que passa, o reino pode se modificar da seguinte forma:

1.

Se os Camponeses estao felizes, mais Camponeses aparecem,

gerando mais impostos e aumentando a qualidade das fazendas.

O Jogador pode investir seus recursos para melhorar o seu dominio,

construindo melhorias nas Fazendas, Castelo ou Igreja

e. Core Loop

1.

O Core Loop do jogo se resume a Interagir com Dominio e

Personagens -> Avangar o tempo -> Receber e lidar com Eventos

3. Objetos de Jogo

a. Dominio

1.

11.

Castelo
1. A casa do personagem.
2. O castelo pode ser melhorado, gerando mais Poder Politico e
Seguranga, com o preco de maior custo de manutencgao.
Fazendas
1. A casa dos Camponeses.
2. Podem ser melhoradas, aumentando a capacidade de
Camponeses.
3. Quanto mais Camponeses, mais Impostos.
Igreja
1. A casa do Bispo.
2. Pode ser melhorada, aumentando os Impostos e o

relacionamento com o Bispo e, em menor escala, com os

Camponeses.



Castelo
DO
0O Alopbo

b. Personagens

Dominio - investir,

expandir -,

a0y

Fazendas Igreja

(quanto maior, mais
servos - mais renda)

G

1. Familia

1.

ii.  Bispo

. Rei

Cada personagem jogado tem uma familia gerada
proceduralmente podendo ter Pai ou Mae vivos, Tios, [rmaos,
Primos, Filhos e Sobrinhos.

Relagdes positivas ou negativas com cada um deles pode gerar
eventos especificos, como um tio te chamar para um duelo em

troca de seu titulo ou receber um presente de sua mae.

Um bispo ¢ gerado no comeco do jogo, tendo uma relagdo pré
existente com o personagem, positiva ou negativa.

Sempre ha um Bispo, pois ele € o responsavel pelos dominios
da Igreja em seu dominio. Quando um morre, entrard outro no

lugar, com uma nova relagdo com o Jogador.

E o suserano do Jogador.
Caso o Rei esteja muito infeliz com o Jogador durante muito

tempo, ele revogara o titulo do Jogador, finalizando o jogo.



3. O Jogador paga impostos para ele todo ano. Os impostos
podem aumentar ou diminuir de acordo com a relagdo com o
Rei.

4. Uma boa relagdo com o Rei aumenta a Seguranga do reino.

iv.  Geral

1. Os Personagens podem interagir com o Jogador pedindo ou
presenteando-o com dinheiro.

2. 0O Jogador pode pedir ou presentear dinheiro a outros
Personagens. A resposta positiva ou negativa depende da
relacdo entre Jogador e Personagem, e a quantidade de recursos

presenteados depende do carisma e poder politico do Jogador.

Relacionamentos - pensar
interacoes (elogiar,
insultar, dar dinheiro, pedir
dinheiro, roles sociais,
pedir favores)

Familia Igreja Suserano Camponeses

e

Filhos (bastardos, Consorte Pais, tios, avos
legitimos)

¢. Recursos
1. Poder Politico
1. E usado para pedir coisas para Personagens, aumentar relagdes

e gasto em Eventos para conseguir boas recompensas



2. E gerado de acordo com o nivel de melhorias do Castelo e (em
menor escala) com uma relagao positiva com o Rei e com o
Bispo
1.  Seguranga
1. E um atributo que aumenta de acordo com melhorias do
Castelo e com uma relagdo positiva com o Rei.
2. Diminui a chance de eventos ruins acontecerem, como revoltas
ou tentativas de assassinato.
iii.  Dinheiro
1. E gerado pelas Fazendas e pela Igreja em forma de Imposto.
2. Pode ser gasto em melhorias no Dominio ou presenteado para
Personagens.
iv.  Camponeses
1. E uma abstracio da populagio do Dominio, aumenta conforme

as fazendas sdo melhoradas.

Status
Poder politico Dinheiro Atributos
(impactado por (-) custos de castelo, + inteligéncia 0 o
~ % inteligéncia e carisma) impostos para suserano, « carisma
Qﬁ% dindin pra igreja « salde

(+) renda de fazendas,
coleta de impostos

o (]

d. Eventos
1.  Eventos acontecem aleatoriamente, em maior ou menor escala, todo

ano



ii.  Eventos sdo caracterizados como Eventos Menores, Eventos Comuns e
Eventos Especiais
1. Eventos Menores sdo apenas uma linha informativa
2. Eventos Comuns sdo eventos unicos aos quais o Jogador pode
responder
3. Eventos Especiais podem acontecer em multiplas parcelas ao
longo do tempo
iii.  Eventos podem ser positivos ou negativos
iv.  As escolhas apresentadas como respostas para Eventos Comuns ou
Especiais trazem consequéncias diretas no estado do jogo
v.  Respostas especiais podem aparecer dependendo dos atributos do

Jogador

Eventos - escolhas

MAJOR EVENTS
(impostos, problemas
internos, problemas + podem durar mais de
politicos, familiares, um ano;
doencas, seitas religiosas « tém pequenos eventos
malucas, torneio, dentro do eventao

peregrinagem, cagadas,
eventos de corte)

4. Mundo do Jogo

a. E um mundo baseado na Europa Medieval do século X, podendo ter elementos
low fantasy, como bruxaria, seitas, animais € eventos estranhos.

b. E esperado que aconteca muito drama na corte, guerras em estados vizinhos,
insubordinagdo servil e discussdes teoldgicas aquecidas, além de grandes
cacadas, peregrinagdes ¢ banquetes.

5. Mecénicas Adicionais
a. Atributos do personagem
1. Inteligéncia - Impacta no custo de melhorias e nas relagcdes com o

Clero e com Rei



1l.

iii.

1v.

Satde - Responsavel pela aptiddo fisica do Personagem e a sua
longevidade

Felicidade - Mede a satisfagcdo do Personagem com a sua vida
Carisma - Impacta a geracdo de Poder Politico e a eficiéncia nas
interacdes com Personagens e Eventos, além da captagao de

Camponeses

Estados de derrota

1.

ii.

1il.

1v.

Quando a relagdo com o Rei ou com a Igreja esta ruim demais por
muito tempo, o jogador pode ter seus titulos revogados ou ser
excomungado, respectivamente. Ambos os estados terminam o jogo.
Quando a satde do Jogador chegar a 0 e se mantiver para o ano
seguinte, o personagem morrerd, terminando o jogo.

Quando a Felicidade do Jogador chegar a 0, e isso se mantiver para o
ano seguinte, o Personagem fica Mentalmente Doente, o que pode
desencadear um evento critico e terminar o jogo.

A partir dos 50 anos, o Jogador torna-se mais propicio a ficar Doente,
o que pode acarretar na morte do Personagem de forma procedural. A

partir dos 60 anos, o Personagem pode ter uma Morte por Velhice.



