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Roteiro de desenvolvimento do jogoTenebrae e a mascara de aura.t
Jéssica Carla Oliveira do Nascimento MARQUES?

Narle Silva TEIXEIRA3

RESUMO

O presente projeto teve como objetivo mostrar einotdo jogo Tenebrae e a mascara de
aura realizado na disciplina de Design de jogosatalldade Fucapi. A Metodologia seguiu

os principios de Lobach (2001). A histéria do jégeconceituada através do mistico, contos
de florestas, mitologias e drama fazendo ligacam cateracdo e imersdo em games,

podendo o “jogo” ser adaptado futuramente pararsiageplataformas.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo; Interacao; Mistico; Mitologia.

1. INTRODUCAO

A respeito do mercado de games, o Brasil vem cnéeceonsideravelmente. De acordo
com uma pesquisa realizada pela BNDES (Banco NaalonDesenvolvimento Econémico e
Social) os jogos vém ganhando destaque principénpaio crescimento da tecnologia - nos
aparelhos celulares, computadores, Wii e diversaasoplataformas. Com esse avango, houve
uma modificacdo dos modelos de negdcio e assimrsdepossibilidades de geracdo de
receita, através de publicidade, venda de acessuiituais e op¢cbes avancadas, foram
possibilitadas. A induUstria dos games é estimadaocduas vezes maior que a industria
fonogréfica e é possivel que cres¢ca mais rapidamgrd as do setor cinematografico. Com
isso é presumivel perceber que os jogos vém gadantiestaque no mercado devido as
suas possibilidades de interacéo e imersao atdagehistorias. Assim, este projeto procura
desenvolver um roteiro de um jogo criativo queiadgilde temas misticos conhecidos,
porém sem deixar a originalidade de lado, buscas®im algo atraente e que consiga
satisfazer as emocdes do jogador. De tal modo guabtenha como resultado futuro um

jogo denominado Tenebrae e a mascara de aura.

1 Trabalho submetido ao XXII Prémio Expocom 201&,Gategoria: Producdo Transdisciplinar, modalid&teeiro de
games.
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2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral
Projetar o roteiro de desenvolvimento do jogo Temele a mascara de aura.

2.20bjetivos especificos
» Detalhar o fluxo dos caminhos do jogador durarjtao.
» Adotar um roteiro de histéria voltado ao publicaeguil.

* ldentificar jogos similares para analise.

3. JUSTIFICATIVA

O ato de contar histdrias liberta a imaginacaop@dssoas aprenderam a se comunicar para
gue ideias e acontecimentos ndo fossem perdidosoctempo e muitas dessas inumeras
histérias foram criadas baseadas em lendas e qoatasiormir.

Hoje, com o desenvolvimento da sociedade, os jdgos feito parte dessa atmosfera
imaginativa e a maioria deles atraem jogadoresrdas diversas idades e gostos. Através
da imersao possibilitada por eles e da interatileda ato de jogar é visto quase como a de
adentrar em um mundo ficticio, porém “real” aososlde muitos.

Os jogos podem ser uma representacédo do que seigakt viver e a0 mesmo tempo a do
que se vive. E poder ser representado por um pEgeon que ndo existe na realidade —
chamado comumente de avatar - mas que realiza a@gdesordo com as vontades do
jogador durante uma partida.

Pois é isso que se supfe ser uma das caracteridtigago de acordo com Sato (2009) O
fato do jogador se tornar diferente e de realiz@mokas que ndo condizem com a sua
conduta na vida real.

Ao jogar, € possivel realizar agdes que tornampargncia cada vez mais intensa e Unica.
Um universo de superagdo, encanto e muitas vezesdipado € moldado. E dentre os
diversos temas que podem ser empregados ao pigettesenvolvimento do jogo, os

relativos as lendas como a mitologia, que estéeptesdesde a antiguidade e possui uma
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enorme quantidade de mistério, drama e aventuma, lieas possibilidades de serem
exploradas. E revelam através da ficcdo, as creacdsversidades dos pensamentos

humanos.

4. METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

Como meétodo escolhido para a realizacdo do projeto;se Lobach (2001) na qual se
constitui por: fase preparatoria, na qual sdo adkt as informacfes relacionadas ao
projeto, fase de geragao, na qual as alternatd@slsterminadas; a de avaliagdo, na qual as
solugdes encontradas séo validadas; e fase deagii da alternativa escolhida.

Durante a fase preparatoria, a cargo do professamunos foram orientados a escolher os
temas que mais os agradassem para jogos. Ent&o, &sim somados diversos assuntos
que poderiam ser utilizados como a ideia principal.

Apés a selecdo de quatro ideias referentes ao oudeemembros da equipe, estas foram
enviadas ao professor para que o mesmo avaliaatdeqntre elas se adaptaria melhor a um
jogo. A ideia vencedora teve como ponto principatibzacdo do mistico e dos contos que
cercam as florestas fazendo ligagcdo com a mitologjieca.

Apobs isso, foi preciso realizar uma pesquisa pathon aproveitamento do tema durante o
desenvolvimento do roteiro do jogo. Foi definido perfil e uma faixa etaria que melhor se
adaptaria, sendo ela, com énfase em jovens deh@el8 anos, que apreciam a mitologia,
ao misticismo, a aventura e drama.

Posteriormente, foram analisados trés jogos quelaptavam ao perfil e as caracteristicas
na qual se procurava expor durante o jogo. Os jagasisados foranQri and the blind
forest, limbo e nihilumbra. Todos voltados ao publico juvenil, por possuifaistorias
cativantes e emocionantes que envolvem dramatieidadnteracdo através de trilhas

sonoras e sons ambientes.

5. DESCRIGCAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O jogo Tenebrae e a mascara de aura é idealizadodpas dimensdes (2D), no modo
single player, em sua maioria, a cAmera sera posida em perspectiva de terceira pessoa.
O primeiro contato que o jogador tera é com aitetdaal contendo as seguintes opcgoes:
novo jogo, ajuda e configuracdes e sair. Ao cliear novo jogo: O jogador sera

direcionado para o prélogo jogavel na qual contaré@ventos anteriores a trama principal.
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O prélogo sera apresentado em forma de uma aniniEcéinagens estaticas com legenda,
havera um tutorial explicando ao jogador quaisasiocontroles, regras e objetivos quanto a
histéria. Ele ndo obrigatoriamente precisa fazprdogo, porém é durante ele que se pode

ver as principais razdes do personagem Falx estamea floresta, o porqué de sua viagem

por ela e a razéo de estar atras de sua irma.

5.1 STORY BOARD - Cenas principais de Tenebrae.
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Falx enfrenta monstros wa floresta pra achar sua trmd e O encontro dos Lrmdios. A ultima batalha para descobrir a verdade.

Pega orbes que o ajudam a aumentar suas habilidades.
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O jogo em si constituido de quatro fases, sendooque fase possui subfases que se
constituem missdes. A partir de cada cenario nossbldqueado, um ambiente mais
degradado e destruido e inimigos mais fortes enpegesdo encontrados. Os inimigos
geralmente sdo partes da floresta ou animais gq@enfaorrompidos pela maldicdo de
Tenebrae. Os inimigos, personagens e outras casdictes serdo mostrados no roteiro em

anexo.

6. CONSIDERACOES

O objetivo deste projeto foi apresentar o roteeodésenvolvimento do jogo Tenebrae e a
mascara de aura. Com base em conceitos de imersédieratividade dialogados por
diversos autores foi possivel identificar os eletmemue melhor se adaptavam a ideia
principal do jogo. A criacdo deste roteiro podeufainente ser adaptado e desenvolvido
para varias plataformas como pc, mobile e atésRitign.

Os jogos sao responsaveis pela diversdo de crigjogass e adultos e seu conteudo vai
muito além da diversdo. Eles sdo capazes de nosttitir licdes, lemas, oportunidades,
desejos e outros diversos tipos de sensagoes.

Assim sendo, a pratica de se jogar jogos pode wsuey a vida das pessoas, tanto
mentalmente quanto fisicamente. E a utilizacdo eteirsos como ficcdo e historias de
lendas antigas, sejam irreais ou reais aos olhosuites, transmite a diversidade, a paixao
e a criatividade dos seres humanos em mostrarssnpreensao do real, de suas crencgas e
conteudo que adquiriu durante sua vida. Em refeaeas telas e demais “producdes”
realizadas durante o trabalho, todas foram feitam base nos principios do design e

conhecimentos gerais da equipe.
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8. ANEXOS

Como documentacéo do jogo, baseando-se no prodesdesenvolvimento do roteiro de

games de Schuytema (2008), temos primeirament&ia geral:

8.1 Resumo

Tenebrae € um jogo que segue os classicos ddophagafundamentados no imaginario
que cerca as florestas fazendo ligacdo com mitadogglticas e contos misticos. Tenebrae
colocara o jogador no comando de um dos personggerspais da histéria, Falx, este
precisa adentrar na floresta e lutar contra os trmngjue nela estdo, assim ganhando
habilidades. O jogador precisa achar partes de ‘ehmve” que dao passagem para 0S
niveis posteriores e todas juntas dao acesso @ooultivel. Seu objetivo para estar na

floresta € encontrar sua irmé e acabar com umaigéaldue atinge ambos.

8.2 — Aspectos fundamentais

Falx inicialmente ndo possui muitas aptiddes. Eristrés possibilidades de conseguir ou
melhorar as habilidades existentes através de oreé®s. Elas sdo responsaveis
respectivamente por: Vermelha: Aumento de expedédo jogador. E exibida apés a

derrota de um monstro ou criatura menor. Azul: Gesapontos a serem gastos com suas
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habilidades. Apresenta-se em pontos estratégicasmtrio e apos a derrota de monstros e
por ultimo, a verde, que pode curar pequena pagent de HP do personagem, se
apresenta em pontos estratégicos do cenario eaagersota de monstros maiores.

8.3 Historia do game

(Inicio do prélogo)

Existia uma vila préximo de uma floresta, na qualsshabitantes possuiam linhagem com
faunos e criaturas misticas, estes seres prezavatm onnascimento de um novo membro
da vila e quando isso acontecia faziam uma celébra@ xama lhe dava preces para que a
crianga cuidasse da vila assim como todos ao gresce

Uma mulher, gravida, deu a luz & gémeos no monamtque o sol ainda estava nascendo
e a noite e o dia ainda estavam comecando a seasdga hora da celebracéo, puseram as
duas criancas, um menino e uma menina, em um leencoma de um altar e o xama foi
rapidamente ao encontro deles.

Para o menino deu o nome de Falx, na qual siguditaisca ou fagulha, devido a sua aura
enérgica e divertida, lhe deu a prece também dereeser amado por todos, porém quando
se dirigiu a menina notou que ao seu redor havia aura negra e devido a isso traria
futuramente desgraca a vila se ndo fosse eliminadaele momento. A mae temendo o
futuro da filha pegou-a em seus bracos e corrediesgdo a floresta para se proteger de
todos. Os habitantes ainda tentaram a procuragnpoéio encontraram sequer vestigios.
Observacfes: Nesse momento de perseguicdo o jogadadenara Reina, a mée dos
gémeos e fugird da vila. Ela apenas precisara andado poucos obstaculos para
ultrapassar, se resumindo apenas a galhos.

(fim do prdlogo)

Cena 1 — Inicio da jornada.

O tempo passou e 0s gémeos cresciam separada@enenino amado na aldeia por todos
e a menina na floresta com a sua mae. Apesar doc@es da mae de impedir que a
maldade tomasse o coracao de sua filha, seusadassilfforam em véo. A maldicdo em seu
corpo aumentava a cada ano e a menina ia ganhanactaristicas mais sombrias. Tudo
gue seus pés e maos tocavam iam morrendo: folhegremmam e caiam, o terreno se

tornava infértil e degradava.
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A mée certa vez, saiu para conseguir alimento atémada por um monstro da floresta. A
filha ouvindo os gritos de sua mae tentou impedi&ra, mas quando chegou ja era tarde
demais. Sua mée perecera. A menina nao fez sua s@rem vao e como se obrigasse a
maldicdo a se manter “presa” todo aquele tempieatdu e matou a fera. O que se via,
apos a luta, era uma floresta verde e magnifica wontirculo de morte e destruicdo em
volta da menina e sua mae morta. Os olhos delziparérilhar de édio por tudo e todos
gue ocasionaram aquilo, a partir daguele momeateseehomeou Tenebrae.

Observacfes: Nesse momento o jogador coordenagbibene tentara derrotar 0 mostro
que tenta matar sua mae. Caso nao consiga, a cevamente iniciada.

(Fim da cena)

Cena 2 - Monstros

Enquanto isso na aldeia. O menino crescia aos dosda protecdo do xama. No seu
aniversario de quatorze anos comecgou a notar cesasnhas acontecendo. Seu chifre
comecgou a entortar e seu corpo enegrecer.

Logo Falx, temendo a morte, foi ver o xama quealimenou que aquilo estava acontecendo
devido a sua irma gémea e o0 Unico jeito de param equilo era a encontrando e
procurando uma cura junto com ela e que para erdelanbastava seguir a trilha de morte.
O menino assim parte em busca de sua irma. No bangncontra animais que acabaram
por ser contaminados pela maldicdo da menina, pomldicdo ndo se resumia apenas a
matar, mas também corromper o que ela tocasse.

Observacfes: O jogador assim coordenara Falx afién ada jornada, derrotando os
monstros da floresta e juntando as partes de ummeclyue é definida como uma pedra
para passar aos proximos niveis.

(Fim da cena)

Cena 3 — Final.

Apdés derrotar varios inimigos e achar as parteschdave” do lugar onde sua irmé esta.
Tenebrae aparece e ndo sabe da existéncia de Fadsira pensa que ele € um dos
habitantes da vila que expulsaram sua mae comm adaicontara para Tenebrae quando
era mais jovem. Com 6dio no coracéo tenta ataca-lo.

Falx acaba por ter que se defender. E a cada \welguw atacava se via mais fraca. Até

que sua maldicdo some por completo assim como Rate O menino conta toda a
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verdade, que é seu irmao gémeo e que de algum entato de estarem juntos acaba por
anular a maldicdo. Duas for¢gas opostas que jurgasac a anulacdo. O erro foi ter os
separado. E com a reunidao de ambos a vida natosesrenovou e a maldi¢cdo deixou de
aparecer. E ndo apareceria novamente. Nao enqusuigmeos se mantessem unidos.
Observacoes: A luta final € a mais complicadaogagor controla Falx que defende-se de sua
irmé& com escudos ou reversao de golpes, ocasiomastin o enfraquecimento da maldicdo de
Tenebrae a medida que Falx luta.

(Fim)

8.5 Personagens

8.5.1 Como personagens principais tém-se:

Falx: Irméao de Tenebrae. Possui cabelos medianos atéatss orelhas, porém estes sao
escondidos por seu capuz. Possui chifres e cassi® @omo todos da vila. Contudo
devido a maldicdo foi corrompido, um de seus chifemtorta e seu corpo comeca a
enegrecer. Falx é destemido e alegre, todos dealdanavam.

Poderes: No inicio ele apenas defende-se com fiwica, mas devido as orbes de energia,
ele ganha poderes como um escudo e reversao qusadus na ultima fase do jogo.

Obs: Falx também muda durante a passagem das Eegstecisa lutar contra o tempo,
antes que seja corrompido totalmente pela maldig&o.

Tenebrae: Possui longos cabelos e um vestido colado ao c@eos chifres sédo tortos,
semelhante a galhos de arvores e seu corpo é ént@megro. Ela possui uma aura sinistra
e sombria. Tem &dio da aldeia desde o dia que Sigacontou que foi expulsa. Nao queria
ter essa maldigao.

Poderes: Destrdi tudo que toca. Transforma seg#nimos e ndo organicos em monstros
que atacam. ApOs a morte da mae, liberou seu pademaximo assim ganhou a

possibilidade de jogar bolas de energia negratdisdabilidades na ultima fase.

8.5.2 Como personagens secundarios tém-se:

H'tgah. O xaméa da aldeia: Um sabio de incertos 70 anos que da bencédo ascasa
recém-nascidas e cuida para que todos protejata.dJga roupas tribais (um tipo de toga,
um cajado, um cocar em forma semelhante a uma cwozabeca). Possui uma barba

espessa e quase sempre anda acompanhado de deurcajgual utiliza em suas béncaos.
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Reina: Mae dos gémeos. Possui 0s cabelos presos em gmrigioo de cavalo, seus chifres
sdo mais curtos que os de seus filhos. Ela possaiaura protetora e por essa razéo foge
com Tenebrae, mesmo que para isso tenha quediuge be Falx.

8.5.3 Como inimigos tém-se:

Pyhoats: S&o criaturas timidas, feitas através da reanimnagdgica de cadaveres de
animais. Evitam a todo custo contato com seressyimmas caso sintam-se ameacgados,
possuem a habilidade de gerar fantasmas de si mgsenexplodem ao entrar em contato
com qualquer material sélido, seja este organicoamu

Gramequins: Encontrados nas fases iniciais, estas criatura@ndem-se abaixo da terra
em florestas e pantanos somente com partes do espgmstas e ao serem confundidos
com a vegetacdo do ambiente, atacam o desavisadi@@adp-o com a mao que brota de
seu corpo e atirando espinhos feitos de seus pelos.

Treents: Sdo encontrados em ambientes mais remotos dastlorkigares em que a
maldicéo ainda é forte. Devido a grossa camadaatieita que cerca seu corpo, é muito
resistente a qualquer fonte de dano fisico. S&ducas territoriais e prezam muito pelo
espaco considerado deles atacando qualquer casaiquada.

Snarks: Outrora um ingénuo animal da floresta agora é ariedura formada por uma
massa densa de trevas. Extremantes hostis apepagdeno porte. Mostram-se agressivos
com qualquer forma de vida que ouse se aproximadaleabecadas e emitindo uma névoa
venenosa de um oOrgao especial localizado na pomtaud cabeca. Assim como o0s
gramequins, estao dispostos nas fases iniciaiggio |

Slogs: Formam-se com agrupamentos de snarks que compm temdem-se. Possuem o
mesmo temperamento agressivo de sua forma anteoiotiydo s&o capazes de absorver a

forca vital de seus inimigos ao segura-los com a gqué& possuem no lugar da cabeca.

8.6 Cenario

A maioria da histéria do jogo se passa praticameateila e na floresta na qual os gémeos
vivem. E possivel ver arvores, musgo, folhas caéd@achos que se alteram a medida que o
jogador passa nas fases. Na vila, as casas sa@® deitroncos de arvore, folhas e palha. Na
primeira fase, vemos apenas um ponto de destriagé@ajoria do cenario se encontra verde
e vivo. Nas fases seguintes os niveis de destrumig&®nario vdo aumentando a ponto das

cores se tornarem um misto de vermelho, pretosderazul.
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