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Resumo

O trabalho “Coragdo de Summon: Uma Jornada por Onoler” tem como principal
objetivo retratar visualmente como seria o conceito de um jogo em 3D baseado no livro
“Coragao de Summon: O Segredo da Floresta Negra”, primeiro livro da saga
homonima. Através de programas de modelagens, oito personagens principais foram
esculpidos para demonstrar como estes seriam apresentados em um jogo que rodaria
tanto em computadores quanto em consoles, podendo até mesmo ter uma versao para
smartphones. Sendo divididos em quatro seres humanos e quatro criaturas fantasticas,
também h& uma amostra de cenario a fim de ambientar estes personagens e mostrar ao
leitor em que tipo de local a maior parte da narrativa se encontraria.
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Sumario

1. Introducdo: Neste capitulo é abordado o vinculo entre o criador do projeto e o
projeto em si, conceituando ndo o enredo da obra, mas a obra como um todo, ou seja, a
maneira e 0 contexto em que a mesma foi criada bem como suas referéncias para ser

elaborada.

2. Sobre a historia: Este espaco foi feito para ambientar o leitor da monografia no
contexto da historia de “Coracdo de Summon”, narrando a historia do lugar que se passa
0 conto, apresentando seus personagens principais, mapas e principais motivacoes para

as decisOes dos protagonistas durante suas trajetorias.

3. Inspiracdo Para a Guerra: Nesta etapa sdo abordadas as principais inspiragdes
historicas utilizadas para a criacdo do conto, principalmente para 0 momento politico o

qual os personagens estao inseridos.

3.1 Ditadores: Capitulo em que é tracado o paralelo do ditador e vigdo do conto e
ditadores que existiram na vida e como 0 mesmo usou suas artimanhas para doutrinar a

populagéo o reino.

3.2 Resisténcia: Descri¢do dos grupos de resisténcia contra 0 governo autoritario que
foi estabelecido no periodo po6s-guerra, bem como suas semelhancas com grupos de

resisténcias que foram criados ao longo da histéria mundial.

4. Inspiracdo Para os Herdis: Abordagem sobre como foram concebidos os principais
herdis da trama, bem como a inspiracdo para a criacdo de cada um de acordo com a

vivéncia do autor.

5. Sobre os personagens: Esta é uma parte dividida em diversos subcapitulos que

narram a histdria de cada protagonista que sera jogavel no game.
5.1 Humanos: Espaco exclusivo para descrever 0s humanos.
5.1.1 Estergon: Guerreiro do Reino da Escuridéo.

5.1.2 John: Guerreiro do Reino do Fogo.

5.1.3 Charlie: Guerreiro do Reino do Ar.

5.1.4 Oliver: Guerreiro do Reino da Agua.



5.2 Summons: Espaco exclusivo para descrever 0s summons.
5.2.1 Slowers: Summon de Estergon.

5.2.2 Zoron: Summon de John.

5.2.3 Mikels: Summon de Charlie.

5.2.4 Neils: Summon de Oliver.

6. Como o jogo funcionaria?: Nesta parte da monografia hd uma breve explicacédo
sobre como o game funcionaria, ou seja, a sua jogabilidade. Como em qual ponto de
vista seria jogado, interacdo com personagens multiplos e/ou secundarios, dentre outros

pontos.

7. Proposta do Projeto: Nesta area abordo meu principal foco com o projeto. Mostro
meu foco em explorar visualmente e de forma conceitual o jogo baseado no livro
homonimo, como se fosse uma proposta de concept 3D para se apresentar a uma

produtora de games.

8. Como o Projeto Foi Feito: Neste capitulo sdo narradas as etapas desde o inicio da

concepgdo dos oito personagens principais do conto até a sua forma final.

9. Cenario: Abordagem sobre como foi feita a construcdo da amostra do cenario do

jogo.

10. Concluséo: Concluséo sobre tudo o que foi feito no projeto ao decorrer do ano.



1. Introducéo

Muitas criancas, ainda quando pequenas, criam amigos imaginarios para
poderem se sentir acompanhados quando ndo tém muitas amizades ou 0s pais estdo
ausentes. Mas e quando uma cria um alter ego? Um personagem o qual ela queria ser e
poder viver em outro mundo onde tudo o que achava de mais belo e fantasioso pudesse
existir sem nenhum limite sequer? Foi assim que “Coragdo de Summon: O Segredo da
Floresta Negra” foi criado. Inicialmente, a ideia do projeto era ser um game. Com a
inviabilidade de recursos e a pouca idade e conhecimento na época, decidi agarrar-me a
escrita para registrar aquela historia e personagens que ndo saiam da minha cabeca.
Com o tempo, fui aprendendo as ferramentas necessarias para criar a proposta do jogo e
futuramente poder apresentar este para uma empresa ou criar uma companhia de games

para que finalmente pudesse comecar sua producéo.

O conto se trata de uma historia de superacdo, de aceitar mudancas, se aventurar
no novo. Com referéncias medievais (como contos noérdicos) e da cultura pop (como
quadrinhos e animes), “Cora¢do de Summon: O Segredo da Floresta Negra” ¢ o
primeiro capitulo de uma saga que me acompanha desde 0s meus treze anos de idade,
quando comecei a escrevé-lo sem pretensdes e hoje ja é um livro publicado pela Editora
Multifoco, através do selo Nota Terapia.

JOAD PEDRO OLIVEIRA

[0 SEGREDD 0A FLORESTA NEGRA

Fonte: Nota Terapia, 2017.



2. Sobre a historia

Ha& muitos anos, em terras longinquas, a guerra e o caos fazem com que pessoas
fujam de suas casas e se lancem aos mares em busca de novos lugares para conquistar e
terem paz. Elas, porém, descobrem novas terras ja habitadas e que nativos dali dominam
os elementos da natureza, bem como a magia. Além disso, muitos criam “summons”,
que sdo seres mitoldgicos que, segundo 0s mesmos, sdo enviados pelos deuses em
momentos de risco de morte para salvar uma pessoa digna, sendo esta desde entdo
acompanhada até o resto de sua vida pelo seu summon que, apesar de poderem viver
milhares de anos, servem apenas a um mestre em toda sua vida. Entretanto, os nativos
prometeram ensinar 0s segredos dos elementos e magias apenas para as criangas, pois
estas teriam coragdo puro e ndo os usariam para o mal. Algumas pessoas se recusam a
entregar seus filhos, outras o fizeram por acreditar que era a Unica chance de seus
herdeiros sobreviverem nesta nova terra magica. Conforme o tempo se passa, este
territorio entdo é dividido em trés reinos: Luldain e Phulkur (criados pelos descendentes
daqueles que nédo entregaram seus filhos) e Onoler (o reino onde habitam os summons e
a magia, fechado por muros onde nenhum estrangeiro ousa entrar devido a forte guarda

que possui).

O primeiro livro da saga “Cora¢do de Summon” narra a historia do reino de
Onoler, que é divido em sete reinos: Ar, Terra, Fogo, Agua, Luz, Sombras e Escuridéo,
estes dois ultimos sendo originados de um mesmo reino em comum que se dividiu por

desavengas entre herdeiros de trono no passado.

Também ha uma vasta zona “neutra”, onde nenhum reino tem poder e 0s reis em
conjunto governam esta area. Muito povoada e com grande fluxo de comércio, é o lugar
onde se encontram os melhores forjadores de armas de toda a terra existente. E 0s
melhores manuseadores de armas, pois a maioria dos soldados deste lugar foca no treino
“corpo a corpo” por saberem que nunca poderdo controlar um elemento da natureza por
terem nascido em uma area “neutra”. Quanto a religido, as pessoas deste local escolhem

o0 deus de qual elemento mais se identificam para adorar.

Quando Nothor, o rei da Escuriddo, se une a Pethrus, rei das Sombras, ambos
iniciam uma guerra sangrenta, chamada de “Guerra dos Elementos” para poderem tomar
0 poder sobre todos os reinos restantes. A dupla vence, mas Nothor mata Pethrus com

um golpe de espada por medo de ter seu poder ameacado, tornando-se o principal lider



da revolucdo, acabando com o reino das Sombras e anexando o territdrio deste ao seu

reino.

Os anos se passam e 0 novo rei instaura uma ditadura, com guardas em toda a
terra agindo de maneira dominante e agressiva. A sociedade vive em medo e paga altos
impostos, além de constantemente ser agredida e roubada por soldados do rei. Até que
quatro jovens, aliados a seus summons, transformados em Orfdos durante a guerra
violenta, se unem para poderem passar de reino em reino até chegar ao castelo de
Nothor e deter o rei maligno, livrando suas terras das forcas do mal. Entretanto, o rei da
Escuriddo cria um empecilho: algumas pessoas nascem com poderes a mais (como
super velocidade, ou uma forca fora do comum). Nothor sabia que caso estas pessoas,
chamadas de “kelsins”, se unissem, poderiam derrubar seu reino. Entéo, criou a lenda
que estes eram frutos de relagdes entre os deuses com o0s deuses do submundo e
deveriam ser exterminados. A populacdo, inocente, acreditou, e assim viveu por muitos
anos. O que causa uma maior dificulade para os jovens guerreiros, ja que dois deles sdo

kelsins.

Com inspiracbes em jogos de RPG de tabuleiro e de PC/console, como
“Dungeons and Dragons”, “God of War” e “Skyrim”, ja no livro se encontra um mapa
do reino, para poder guiar melhor o leitor ao imaginar como seria a diviséo de terras em

Onoler e as antigas terras de onde 0s povos que viviam em guerra fugiram.



Fonte: Coracdo de Summon — O Segredo da Floresta Negra, 2017.
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Fonte: Coracdo de Summon: O Segredo da Floresta Negra, 2017.



Desta forma, ja se tem uma base para a distribui¢do de terras e missdes futuras
do game, onde o jogador teria sempre acesso a0 mapa para poder ter informagdes sobre
a sua localidade, além da localizacdo de missdes principais e secundarias e novas
localidades encontradas, que serviriam para “upar” pontos de experiéncia e poder de
dominacdo de elemento do personagem que quisesse, bem como comprar novas roupas

e armas, como espadas, adagas, machados e arcos e flechas.



3. Inspiracdes Para a Guerra
3.1 Ditadores

No conto o qual o game se baseia, os reinos estdo sob um comando ditatorial do
rei da Escuriddo chamado Nothor. Pouco se sabe ao certo sobre o seu passado pessoal,
mas apenas que ele sempre esteve envolvido com a magia nutrindo um sentimento de

nacionalismo pelo seu reino.

Pode-se observar uma caracteristica padronizada dos ditadores da vida real que o
da saga também possui: a ideia de unir o povo como uma s6 nacao forte e preparada
para as tribulagdes, mesmo que isso exija medidas desumanas e tiranas. Ja no inicio do
enredo, Nothor visita Pethrus, rei das Sombras e parente seu distante com uma proposta
de ataque aos reinos vizinhos para dominagdo por achar que Onoler estava muito
dividida até entdo, sendo sua meta subordinar todos os demais reis a apenas dois: ele e
seu parente. A escolha por Pethrus ja ndo havia sido aleatoria, pois hd muitos anos seus
reinos eram unificados e se separaram por diferengas pessoais entre herdeiros. Na mente
do ditador, a Escuriddo era superior aos outros elementos e deveria estar acima dos

demais, unindo-se aos seus “de sangue” assim como seus ancestrais faziam.

Uma ditadura funciona com uma figura central no poder. Sendo assim, pouco
tempo se demora para que Nothor assassine Pethrus e tome destaque no papel principal.
Seu sentimento de unificacdo e crescimento de seu povo pode ser comparado a
ditadores como Adolf Hitler. Entretanto, usou suas habilidades misticas e boas ideias

para fazer o mau.

Outro padrao analisado em ditadores ¢ uma devogédo que beira a idolatria. Em
governos como o da Coréia do Norte é obrigatorio por sempre flores nas estatuas dos
antigos ditadores ao visita-las, por exemplo. Hitler por muitos era visto como o salvador
da patria e sua 6tima habilidade com a retdrica o permitia fazer discursos memoraveis
que arrastavam multiddes por toda a Alemanha. Desta forma, até mesmo os “cidadaos
de bem” por fim acabavam concordando com o seu discurso preconceituoso e psicopata

de purificacdo da raga.



Durante o game, haveria uma ‘“cutscene” mostrando o vilao discursando para um
grande exercito unido entre soldados da Escuriddo e das Sombras falando sobre a forga
que os reinos deles tém sobre o0s outros e como eles eram o0s escolhidos para trazerem os
bons tempos para Onoler. Na retorica, 0 mestre esta cumprindo seu dever de mandar
quem esta indo para guerra com a possibilidade de morrer se sentir especial, como se
fosse um ser humano diferenciado dos demais, que o que estariam fazendo era algo

divino, sempre se expressando com energia e paixao.
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Fonte: The Daily Telegraph, 2015

Outra caracteristica comum em governos autoritarios é a presenca de um inimigo
ou inimigos em especifico. Segundo o grande lider, estes seriam o0s principais
responsaveis pelo atraso da na¢do como um todo e, a partir de entdo, sdo comecados a
serem vistos como pragas a serem erradicadas. Para a ditadura ariana de Hitler, judeus,
negros, homossexuais, comunistas, ciganos, ou qualquer um que néo fizesse parte da
“raga pura” ariana era levado aos campos de concentracao para serem exterminado. Para
Stalin, havia os “Gulags”, as prisdes de trabalho for¢ado para os opositores aos

governos e prisioneiros de guerra.

Mas ndo apenas na Europa este modelo politico foi usado. Na América Latina.
Mais especificamente no Sul, tivemos a ditadura de Augusto Pinochet no Chile que, em
tempos de Guerra Fria, ndo compactuava com os ideais socialistas do até entdo
presidente Salvador Allende e atraves de um golpe tomou o poder do pais junto aos
militares, culminando no suicidio do presidente. Pinochet a todo momento tinha

ligacGes com os americanos que temiam qualquer manifestacdo socialista ou comunista



nas américas. Como uma das ditaduras mais sangrentas, ele perseguiu torturou, matou,
estuprou mulheres e qualquer um que fosse contra sua forma de governar, cada vez mais
se aproximando dos Estados Unidos em relagGes politicas. De qualquer forma, mesmo
cerca de 30 anos apos a ditadura, muitos chilenos e politicos ainda apoiam as atitudes de

Pinochet por mais agressivas que possam ter sido.

Governos ditatoriais possuem um determinado padrdo de transferir a culpa para
um grupo em especifico da populagdo, geralmente uma minoria, de tal maneira que a
maioria se una e um tipo de doutrinacdo seja feita para que a populagdo associe
diretamente os problemas do pais a estes grupos. Isto podendo ser feito através de
canais te comunicacdo como TV, radio e, nesta nova era, redes sociais, mesmo que as

informacdes vinculadas atraves destes sejam falsas.

Fonte: Band Noticias, 2019.

No conto, hd& um grupo de pessoas que consegue dominar o elemento
correspondente ao seu reino e um grupo ainda menor, quase raro, de pessoas que além
da dominagdo podem ter um novo poder como uma forga fora do comum ou o de voar.
Estas pessoas, por terem a capacidade de se unir contra o governo e formar uma boa
base de resisténcia, foram tomados como os culpados por Onoler ndo crescer ainda
mais, pois segundo o ditador, estes seriam frutos de relacionamentos dos deuses com 0s
deuses do submundo, aproveitando-se do grande apego a religido que praticamente toda
a populacao tinha. Sendo assim, estas pessoas especiais foram denominadas “kelsins” e,

assim que descobertos seus novos poderes, deveriam ser exterminadas tendo em vista



que eram uma afronta ndo apenas ao governo, mas uma aberracdo por serem fruto de

3

um relacionamento proibido e que ndo deveriam levar seus dias na terra como “um
humano de bem”. Sendo assim, por motivos religiosos de fachada, o ditador cria uma lei
de exterminio divulgando informac6es falsas, enquanto a populacdo o segue cegamente

por se portar como a figura de maior poder dentre todos.

O sistema o qual os principais personagens estdo inseridos na narrativa €
inspirado também no governo do imperador romano Nero, que viveu entre 37 e 68 d.C.
e teve uma historia marcada por sangue e psicopatia. Tendo no inicio o apoio do
Senado, Nero com o passar dos anos comecou a Sse sentir ameacado e perseguir todos
que significavam algum tipo de ameaca ao seu poder, tomando atitudes drasticas para
garantir o torno, incluindo encomendar a morte de sua propria conselheira e mée, além
de se suspeitar que 0 mesmo seja o responsavel pelo incéndio que ocorreu em Roma na

época com a intencdo de reconstruir uma cidade moldada a sua maneira.

Na época, também havia a perseguicdo aos cristdos, que se manteve até o
império do rei Constantino quando este tornou o cristianismo a religido oficial do
império. Mortes, torturas e altos impostos ap6s o incéndio culminaram em revoltas da
populacdo que se via sob o comando de alguém que nao media esfor¢os para manter seu

poder e posicao de destaque na hierarquia social.

Podemos tracar um comparativo de Nero com Nothor, que também assassinou
um parente com medo de uma conspiracdo contra seu poder, tornando-se, no final, a

figura principal centralizada no poder, bem como a perseguicdo de cunho religioso.

No caso de “Cora¢do de Summon” s6 ha uma religido em que todos acreditam,
sendo esta politeista. Cada reino tem seu proprio deus e cada um reza e presta oferendas
para o deus designado ao seu elemento. Os summons S&o as provas vivas das existéncias
desses deuses, pois sdo encaminhados pelos mesmos para chegarem até seus mestres
por mais que muitas vezes pare¢a uma “obra do acaso”. Desta forma, o ditador teve de
usar sua labia para envolver os deuses do submundo aos humanos poderosos que ele

temia para poder gerar medo na populagdo e mascarar o seu proprio temor.

Em toda a historia é possivel notar a cobranga exacerbada de impostos, o
excesso de violéncia contra a populacéo e a forcada idolatria ao ditador. Nas esquinas,

nas pragas, centros comerciais, 0s personagens se deparam com pinturas e estatuas do



vildo em poses imponentes mesmo em reinos que ndo pertencem a ele. A todo
momento, seus servos fortemente armados s&o vistos pelas ruas monitorando qualquer

fala contra o governo ou motim por menor que seja.
3.2 Resisténcia

Outra caracteristica de governos autoritarios que inspirou a histéria foi a criagdo
de grupos de resisténcia, como os “partisans”, grupos de guerrilheiros formados por
camponeses e trabalhadores durante a segunda guerra mundial como forma de resistir

até o fim as tropas nazistas que avancavam em paises como Poldnia e lugoslavia.

Um dos integrantes do grupo de personagens, John, fez parte quando mais jovem
de um grupo de resisténcia como forma de rebeldia contra o governo e de se vingar pela
morte de seus pais, além de ver neste meio um lar para morar ap6s se encontrar
desolado e sem familia depois dos tempos de guerra. Guardas de Nothor descobrem a
base do grupo e promovem uma chacina a qual o personagem consegue sobreviver.
Entretanto, muitos grupos como este continuam ativos por toda Onoler. Ateiam fogo em
bases de guardas, provocam motins, organizam assaltos a grandes vendas, roubam
armas e fumo e resgatam criancas de rua que em sua maioria ndo tém onde morar ou
veem na guerra civil a Gnica esperanca para sobreviver.
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Fonte: jewishpartisans.org

Basicamente, partisans podem ser denominados como qualquer guerra que ndo
esteja dentro dos “padrdes” de guerra, sendo incitados principalmente por populares

sem treinamento usual de operacdo de armamento, 0 que é muito visto no momento pos-



guerra do conto, o qual os motins sdo constantemente vistos e sempre mescalando
difenrentes pessoas de diferentes reinos. Entretanto esta linha é ténue, tratando-se que
na nossa histdria tivemos guerra civis com a participacdo destes grupos as quais nao sao
consideradas “guerras partisans”. Carl Schmitt fala um pouco sobre este assunto no seu

livro “Theory of the Partisan”.

Os partisan lutam irregularmente. Mas a distincdo entre batalha
regular e irregular depende do grau da regularidade [Prézision des
Reguléren]. Apenas nas formas modernas de organizagdo—ap0s as
guerras da Revolucdo Francesa—se faz a distingcdo concreta com a sua
concepcdo. Em todas as eras da humanidade suas muitas guerras e
batalhas tém havido regras de batalha e guerra e, é claro, desrespeito e
trangressdo destas regras. Especialmente em tempos de dissolucéo
geral, Como durante a Guerra de Trinta Anos (1618-48) na
Alemanha, bem como guerras civis e coloniais na histéria do mundo,
tém havido conflitos que podem ser chamados de pastisan.

(SCHMITT, 1962, p.3, traduzido)



4. Inspiracdo Para os Herois

Por ter sido uma historia escrita quando eu era muito jovem, cada personagem
foi criado baseado em um amigo de infancia com o qual eu convivia na época, sendo
um deles meu préprio irmdo. Havera um capitulo em breve que abordard cada
personagem em especifico, mas neste, irei para além de suas caracteristicas e focarei no

que inspirou a construcdo de cada personagem que sera jogavel no game.

John, apesar de ndo ser o protagonista, foi o primeiro personagem a ser criado e
0 que deu inspiragdo para a criacdo de todo o universo que envolve “Coracdo de
Summon”. Estergon, o personagem o qual a histéria ¢ focada foi inspirado
princiaplmente no personagem Tarzan. Entretanto, ndo o da famosa animagdo da
Disney, mas sim o da série de TV dos anos 60, o qual teria um visual mais semelhante

ao real de um homem de grande porte que teria crescido na floresta.

Principalmente, os guerreiros narrados no conto sdo inspirados em grupos de
resisténcia de governos autoritarios. O pequeno esquadrdo se mostra como uma forma
de representatividade para pessoas que vivem sob um governo ditatorial ou inspirado

por este tipo de modelo. Para mostar que resistir é preciso em temas sombrios.



5. Sobre 0s personagens
5.1. Humanos
5.1.1. Estergon

O personagem central do enredo aparece durante a Guerra dos Elementos, ainda
como um bebé. Seus pais sdo do Reino da Luz, mas junto a outros aldedes, foram viver
nas montanhas, buscando um lugar mais tranquilo para poderem criar suas familias e
viverem longe da movimentacdo das grandes cidades. Nothor acha que € um pequeno
exército criando um motim contra seu futuro governo e cria um ataque liderado por ele
mesmo. Sem pena, mata todos os aldedes dali, porém, ao ir embora, ouve o choro de um
recém-nascido. Ao invés de assassina-lo, pousa a palma da mao sobre seu peito e ali
naquele fragil corpo aprisiona uma criatura lendéria e até entdo desconhecida que pode
tomar o corpo de Estergon em momentos de extrema furia, além de dar a ele o controle
sobre a Escuriddo ao inves da Luz. Apos isso, deixou a crian¢a na Floresta Negra, onde
a mesma cresceu como um animal selvagem, tendo desde pequena que cagar para

sobreviver.

Deste modo, o novo rei colocava medo na populacdo, dizendo que havia uma
feroz criatura que ele havia deixado na floresta e que, ao menor indicio de tumulto da
populacdo contra seu governo, esta iria ser libertada e devoraria todos. O povo, sabendo
que Nothor era o maior feiticeiro de Onoler, acreditou no rei e passou a temer a Floresta

Negra e qualquer coisa que fosse relacionada a ela.

As principais caracteristicas de Estergon sdo seus cabelos longos e negros que
caem por seus ombros, sua barba igualmente escura e seus olhos vermelhos, que
possuem esta coloracdo gragas ao ser que habita dentro deste personagem. A forca é sua
principal caracteristica, ndo apenas por ter usado muito dela para abater animais 0s
quais usaria como alimento, mas também por ter uma forca fora do comum gracas
também ao ser aprisionado em seu corpo pelo rei da Escuriddo. Em seu peito, quase
sempre nu, uma marca caracteristica que mostra o selo do feitico feito nele quando

ainda era pequeno.

Durante sua estadia na Floresta Negra, ainda crianga, conheceu Slowers, seu

summon. Com ele, aprendeu a se relacionar e a interagir melhor. Por vezes, ficava



escorado no muro que separava a floresta do reino e assim aprendia a lingua local,

ouvindo as conversas do outro lado, mas nunca ousou pular este muro.

Certo dia, ja adulto, ele decide ir para o outro lado e la conhece Launa, que se
torna sua companheira. L& aprende que viver em sociedade é mais dificil do que
pensava e, posteriormente, conhece os outros 6rfaos da historia, descobrindo mais sobre

seu passado e a verdade sobre o que ha dentro dele.
5.1.2 John

Nascido no Reino do Fogo, este é o personagem mais marcado pela guerra, por
ter visto seus pais serem mortos na sua frente, criando um édio mortal pelo rei da
Escuriddo. Ainda quando crianga, viveu nas ruas como um “ladrdo barato” que furtava
alimentos de feiras e pequenas lojas para poder sobreviver, até que certo dia entrou para
uma organizacdo secreta que fazia ataques isolados a bases de guardides de Nothor. Na
sua Gltima missdo, conheceu seu summon, Zoron. Tendo neste caso ocorrido o
contrario, pois 0 humano salvou o ser mistico de ter sido morto. Mas, mesmo assim, o

dragéo tornou-se mestre dele.

Anos depois, entrou para a Roerts, uma espécie de escola para 6rfaos que ensina
basicamente historia e manipulacdo de poc¢des de cura e de ataque. Apesar de odiar 0
lugar e sempre se rebelar contra professores e coordenadores da instituicdo, prefere ficar
nela até atingir a maioridade (vinte e um anos de idade) para poder garantir comida para
si, ja que possui uma casa no seu reino, apesar desta ser velha e mal cuidada, quase

abandonada.

John tem certa resisténcia em confiar nos outros, até mesmo em se abrir e
conversar. Habilidoso com espadas, arma que treinou muito quando novo junto a outros

rebeldes, também se garante no combate corpo a corpo, mas nao tanto quanto Estergon.

Portador de um senso de justi¢a peculiar, quer a morte de Nothor acima de tudo
como punicdo por ter liderado a guerra que assassinou seus pais. Pensa que 0 mundo
inteiro esta contra ele e se ira facilmente quando o plano ndo segue conforme o
planejado. E um kelsin e isso exigiu cuidado redobrado durante toda sua vida, pois sabia
gue ndo podia expor os seus poderes, que incluem tomar a forma de qualquer ser, sendo

assim um “transmorfo”.



Domina quase com perfeicdo a manipulacdo do fogo e adora mostrar isso na
frente dos outros, pois apesar de ndo ser bom com relacionamentos, gosta de
reconhecimento pelas suas conquistas. Suas caracteristicas fisicas sdo os cabelos loiros
penteados de lado € um corpo esguio, porém “definido”. Geralmente traja o uniforme
cedido pela Roerts por ndo ter poder aquisitivo e ndo se incomodar em comprar trajes

mais caros.
5.1.3 Charlie

Vindo do Reino do Ar, Charlie pouco se lembra de seus pais. Suas memarias
mais vividas comecam ja quando novo comecou a trabalhar junto a mercadores locais
para conseguir algumas moedas. Por vezes levava frutas e verduras em caixotes para
comerciantes de outros reinos e, por este trabalho exigir que caminhasse por lugares
com muitos contrabandistas e ladrdes, certo dia, quando fugia de um grupo de bandidos,
descobriu que era um kelsin. Seu poder, além de dominar o elemento de seu reino,
inclui uma velocidade fora do comum, tornando tudo o que esta ao seu redor, por alguns

momentos, mais devagar.

Com o espirito mais paterno dentre todos os humanos, sempre tenta ver o lado
positivo em todas as situacdes, além de buscar ver o melhor nas pessoas. Une-se ao
grupo ndo por buscar vinganca, mas por desejar a justica pelos inocentes mortos na
guerra e por saber que povo de Onoler ndo é merecedor de tanto sofrimento.

Seu summon chama-se Mikels, e o trata como se fosse seu proprio filho, pelo
mesmo ser uma contraparte de sua personalidade e agucar seus instintos paternos.
Também tem uma amiga chamada Melanie, que aparece durante a histéria e se torna
uma chave fundamental na sua vida, pois acaba desenvolvendo um romance com a
mesma. O guerreiro sempre faz de tudo para protegé-la, pois sabe que ela pode ser um

alvo facil para seus inimigos caso ele ndo esteja por perto.

Suas principais caracteristicas fisicas sdo seus cabelos negros que caem sobre
sua testa e seus olhos azuis. Seu semblante costuma oscilar entre o rigido e o sereno,
pois 0 mesmo procura sempre manter a calma e ndo perder a cabega caso algo nao
ocorra como o esperado. Procura sempre as solugdes mais praticas para poder resolver o

que Ihe aflige.



5.1.4 Oliver

Nascido e crescido no Reino da Agua, Oliver é o (inico guerreiro que cresceu
sob os cuidados de uma figura mais velha supervisionando-o. Ap6s a morte de seus
pais, tambem soldados durante a guerra, sua tia o adotou como um filho e o criou sob

seus cuidados.

Focou toda sua vida em ser o melhor dominador de agua de seu reino, 0 que
gerou grande habilidade com o elemento e excelente ataque a distancia. Por vezes, fugia
de casa durante a noite e ficava as margens de um riacho que havia perto dali treinando
suas manipulacdes com a agua na correnteza até ficar exausto e dormir apenas quando o

sol nascia.

Quando se juntou ao grupo de guerreiros, sentiu que estava destinado aquilo, que
todos os seus treinos 0 haviam encaminhado para aquele momento. A parte mais dificil
para ele foi abandonar sua tia, a quem sempre foi muito apegado, como uma mée. Mas,
com uma promessa de volta e de restauracdo da paz, se uniu aos herois para salvar

Onoler das forgas do mal.

Sua summon se chama Neils e suas principais caracteristicas fisicas sdo seus
cabelos castanhos que estdo penteados para trds ou caidos por sua testa quando
baguncados. Seus olhos castanhos combinam com sua pele branca e roupa sempre
impecavel. Por vezes, ouve vozes em sua cabeca, mas ndo sabe dizer ao certo 0 motivo
disso acontecer, entdo se mantém em siléncio para tentar entender se pode ser algo bom

ou mais um feitico de Nothor para atrapalhar os planos dos guerreiros.

5.2 Summons
5.2.1 Slowers

A criatura mais peculiar da saga tem cerca de um metro de altura e é, na sua
maior parte do tempo, bipede, usando suas quatro patas apenas quando corre, se
assemelhando a uma salamandra nesses momentos. N&o se sabe ha quanto tempo este
ser vaga pelas terras do reino de Onoler, pois nem ele mesmo sabe dizer ao certo sobre

como surgiu.

Exemplar da espécie “Nocte Gurer”, um tipo raro de summon e tem Seu corpo

revestido por escamas, como um réptil, principalmente por uma especifica que reveste o



lugar onde deveria estar sua boca, o que o impede de falar e o faz emitir apenas
grunhidos especificos dados em entonagdes diversas que apenas seu mestre consegue
entender com exatiddo o que significam. Com olhos grandes e expressivos, possui no
topo de sua cabeca dois pequenos chifres e no final de seu corpo uma cauda que o ajuda
a se equilibrar pelas arvores que se pendura e escala usando seus pés curvados para
dentro. Suas garras servem para capturar melhor o alimento, que entra por um pequeno
orificio que possui entre 0 queixo e 0 pescogo e que fica, na maior parte do tempo,
fechado e praticamente invisivel quando ndo estd comendo. Abrindo-se apenas quando
se alimenta sem mastigar, como uma cobra. Mantendo a comida em seu estbmago por
dias, digerindo-a. Debaixo de suas costelas, possui dois orificios que o auxiliam na

respiracédo principalemnte em momentos tensos ou que exigem muita energia.

Encontra Estergon ainda crianga na Floresta Negra quando este é atacado por
servos do rei da Escuriddo que estdo atras da “Fera de Nothor”. Quando seu mestre
apaga, ele mata os dois homens sem hesitar. Apesar de um pouco de resisténcia de
Estergon no inicio, por ndo saber do que se tratam os summons, a dupla rapidamente

comeca a se entender e se dar bem.

E apresentado no livro como o “alivio cdmico” do grupo, principalmente por
suas dificuldades em se comunicar com qualquer um que ndo seja seu proprio mestre.
Por vezes, se mostra muito atrapalhado, agindo majoritariamente por instintos, ao
contrario do restante dos summons, que fala e consegue pensar antes de agir. Entretanto,
possui um bom coracdo, bem como intengdes puras, apesar de ter uma aparéncia

considerada por muitos repulsiva ou até mesmo assustadora.
5.2.2 Zoron

Um pequeno dragédo vermelho de pouco mais de um metro e olhos esverdeados,
¢ o summon mais velho e mais sabio dentre todas as criaturas dos guerreiros. Ao
contrario do usual, este foi salvo pelo seu mestre, John, ao invés de salva-lo. H4 muitos
anos, foi um servo do rei da Escuriddo, mas por ndo concordar com suas atitudes
tiranas, se rebelou. Numa fuga desenfreada dos seus guardides, acabou chegando ao
Reino do Fogo, onde trombou com um grupo de rebeldes enquanto estava gravemente
ferido. La encontrou John, que fez curativos em suas feridas e o abrigou mesmo sem

saber o real motivo pelo qual fugia, acreditando ser um rebelde assim como ele o era.



E 4gil tanto em atacar quanto em pensar. Conhece a maioria das taticas do
inimigo, 0 que cria certa vantagem para os guerreiros. Por vezes, toma a lideranga e o
poder de decisdo da equipe por ser considerado 0 mais sabio. Apesar de nunca ter
admitido sua idade, cré-se que tenha cerca de dez mil anos de idade e esteja por essas
terras desde que os pioneiros chegaram quando fugiam de guerras em suas terras de

origem.

Em algumas situagdes, age diretamente como uma contraparte de John, que se
exalta e deixa a raiva e 6dio o impulsionarem para tomar suas a¢des. Zoron procura agir
sempre com sabedoria, sem se arriscar ou arriscar a vida de terceiros, provavelmente
por carregar a culpa da morte de milhares de inocentes durante a Guerra dos Elementos

consigo.

Apesar da pose de sabio e de ser respeitado por todos, além de ter sido o
responsavel por elaborar o plano de unir os guerreiros, nunca revelou seu passado para
John, pesando em sua consciéncia o fato de saber que o dia em que seu passado ira se
revelar chegara e ele ndo podera fazer nada para impedir a inevitabilidade do futuro.
Entretanto, possui receio do comportamento explosivo de seu mestre e nas
consequéncias que isso pode acarretar para os planos do grupo de herdis e sua missao de
livrar Onoler das sombras do caos.

5.2.3 Mikels

Um filhote de ledo com a juba por crescer. Suas asas, feitas de penas brancas,
apesar de ndo serem tdo grandes, conseguem sustentar seu pequeno corpo, fazendo-o
alcar curtos e médios voos. E 0 summon mais jovem do grupo, ndo passando dos trés
mil anos de idade. Por vezes, ainda age como se tivesse acabado de chegar a Onoler e
tudo ainda é muito novo para ele, pois por anos viveu em matas, chegando a sociedade
apenas quando salvou seu mestre, Charlie, de ser morto quando este fora cercado por
um grupo de bandidos em meio ao seu territério enquanto ainda vivia em meio as

arvores.

Assim que se conheceram, se deram bem. Mikels ficou maravilhado com aquele
ser que nunca havia tido contato anteriormente: o humano. Passaram horas conversando
sobre a vida e sobre como queriam um futuro melhor enguanto se sentavam em um

monte e observavam o sol se por. Quando seu mestre decidiu voltar ao seu caminho



para fazer uma entrega, 0 summon explicou que dali em diante deveria protegé-lo
enquanto vivesse pois assim era a vontade dos deuses. Charlie se maravilhou com sua
formosura e o aceitou. Devoto, considerou Mikels como um filho além de apenas

protetor e assim o aceitou na sua vida, pouco depois de descobrir que era um kelsin.

O summon por vezes se frustra por agir de maneira infantil e querer provar seu
valor para seu mestre. Esforca-se, tentando agir como alguém maduro, mas age
impulsivamente, apesar de ndo tanto quanto Slowers. Assim como Zoron, possui a
habilidade de falar e, apesar de ndo saber, é quase tdo forte quanto o pequeno
monstrinho que anda com Estergon, porém sempre procura andar “na linha” para poder

impressionar seu mestre, o que o faz guardar um pouco desta sua forca para si.

O maior sonho de sua vida € ver sua juba crescer, mas sabe que 0s deuses apenas
fardo isso acontecer quando passar por uma prova de vida de verdade, pondo seu
proprio destino em risco para salvar a vida de outros. Quando vé a oportunidade de se
unir aos guerreiros, sente que esta é sua chance para que ela possa crescer finalmente e

mostrar para Charlie que ele pode ser melhor do que se pensa.
5.2.4 Neils

Com penas brancas e acinzentadas e a aparéncia que se assemelha a de uma
harpia, apesar de nitidamente haver algumas diferencas, Neils é a summon mais
inteligente depois de Zoron, além de ser também a segunda mais velha, tendo sete mil
anos de idade. Suas patas conseguem emanar pequenas chamas azuladas e
esbranquicadas no centro que conseguem ter o poder de cura sobre ferimentos leves,

tornando-se assim uma chave importante em missdes com 0s guerreiros.

Seu mestre é Oliver, com quem ela busca ter uma relagdo mutua de aprendizado.
Sedenta por conhecimento e por como vivem os humanos, gosta de trocar informagoes
com seu mestre, assim como compartilha-las, ja que ambos querem aumentar sua
biblioteca de informacgdes sobre 0 mundo. Apesar de pouco revelar de fato sobre o seu
passado, a summon sempre € muito aberta para contar sobre os lugares que peregrinou
antes de se estabelecer no Reino na Agua, além de sempre estar apta a ouvir uma boa

historia quando bem contada.

Procurando a todo 0 momento manter a pose de serena e sabia, identificou-se de

imediato com Zoron e com ele estabeleceu um forte lago de amizade, que perdura por



um longo tempo durante a saga. Ao seu lado, ambos lideram o grupo durante a missao
para a derrubada de Nothor, pois estes sdo 0s que mais conhecem as terras pelas quais

0S grupos irdo caminhar para chegar ao seu castelo.

N&o se sabe ao certo sobre a origem dos seus poderes de cura por ndo se lembrar
ao certo da primeira vez que o utilizou, além de ser considerada a Unica de sua espécie,
0 que torna extremamente dificil saber se esta € uma capacidade exclusiva de Neils ou

~

nao.



6. Como o jogo funcionaria?

Assim como ja mencionado, tomo como principais inspiragdes “Skyrim”, “God
of War” ¢ o jogo de tabuleiro “Dungeons and Dragons” para me servirem como base
durante o desenvolvimento deste projeto. O jogo comecard com uma breve introducao
em animacdes dos acontecimentos até chegarmos de fato ao ponto em que Estergon
aparece na historia. O estilo de animacéo seria inspirado no teatro de sombras. Com
formas planas e pretas sobre um fundo bege semelhante ao papiro muito usado em

pergaminhos de escritos medievais.

Escolhi este formato por achar que desta forma poderia transmitir o primeiro
capitulo do livro de uma maneira mais direta, simples e criativa, ja que neste capitulo os
personagens principais sequer aparecem. Até o ponto em que Estergon aparece crianga
na floresta, tudo serd apenas animacdo 2D. Com este modelo, teriamos o misto de algo
novo, com a animacdo gerada no computador, e o foco dado em personagens e
experssdes de rosto. Entretanto, a mesclagem com os tragos antigos, ja que eles estariam
desenhados como antigas pinturas com um misto de tracos egipcios e nordicos. Este
modo de animacdo também seria uma maneira de agradar um puablico geral, pois com
uma animacao consistente, a questdo da introducdo ao universo do conto seria bem
resolvida e provavelmente baixaria as chances de se ter uma reacdo negativa ou mau
entendimento do contexto da historia. O Teatro de Sombras é um meio que abrange um
grande publico como vemos na revista “M0in-M0in” que aborda o assunto.

O mesmo vale também para a relagdo que os Teatros de Sombras
conseguem instaurar com o puablico. Um espetadculo de sombras
tradicional vive de um vinculo muito estreito com o proprio publico
de referéncia. No ambiente do qual é expressdo cultural, todos os
elementos, do texto a técnica, do ritmo a representacdo, podem ser
perfeitamente desfrutados pelo publico, mas fora dele perde muita
forca comunicativa. Um espetaculo de Teatro de Sombras
contemporéaneo, por sua vez, ndo tem um publico eleito realmente,
mas pode “falar”, ou seja, pode ser compreendido e apreciado, a um
publico geografica e culturalmente muito extenso. Estou

profundamente convencido da vocagéo internacional do Teatro de
Sombras contemporaneo e de sua capacidade de falar a todos.

(MONTECCHI, 2012, p. 36)



Fonte: fabianaearte.blogspot.com, 2012.

A animacdo se encerra focando na Floresta Negra e corta para a cutscene de
Estergon crianca na Floresta Negra. No primeiro walkthrough pelo cenério, o usuario
iria aprender os primeiros comandos de personagem, que seria sempre Vvisto na terceira
pessoa. O jogador aprenderia a pular, dar golpes e correr. Seus primeiros inimigos
seriam animais comuns da floresta como linces e sabres ou pequenos summons que
apareceriam frequentemente durante o jogo a fim de aumentar o XP (pontos de
experiéncia) do personagem, que conforme o desenrolar do jogo, subiria de nivel e desta
forma poderia desbloquear novos movimentos e habilidades, bem como trocar por mais

dinheiro para comprar novas roupas e armas.

Na sequéncia, ha a segunda cutscene, a qual Estergon é atacado por guardas do
rei e posteriormente é salvo por Slowers, que entdo se torna seu summon. A partir dali o
usuario sera ensinado a manusear seu summon, que basicamente sera conrolado por
apenas um botéo e tera apenas um ataque, que podera ser mudado nos botdes de seta do
controle ou do teclado. Incialmente, 0 summon tem apenas um atagque e com O
desenrolar da histéria, conforme é usado, também sobe de nivel e pode desbloquear

novos ataques.

A narrativa se dividiria em capitulos, assim como o livro. No inicio de cada
capitulo, uma animacao com o seu nimero e titulo apareceria no topo da tela seguido de
um pequeno efeito sonoro, indicando o inicio de uma nova fase e a conquista de um

novo checkpoint.



Os iniciais quatro capitulos teriam os nomes “Estergon”, “John”, “Charlie” e
“Oliver”, pois desta forma seriam introduzidos cada personagem principal e seus
respectivos summons, bem como seus golpes e habilidades singulares. Ao final dos
quatro capitulos, o usudrio ird provavelmente ter afeicdo ou preferéncia por um
personagem com o qual teve melhor aproveitamento na missdo ou melhor experiéncia
ao manusear. Sendo assim, o quinto capitulo comecaria com 0s oito protagonistas
encontrando-se em uma clareira na floresta, onde o plano para destronar o rei da

Escuriddo de fato comeca.

Esta reunido, orquestrada pelos summons, se daria também por uma cutscene em
gque vemos a primeira interacdo entre os oito, bem como cada personalidade sendo
interagida em grupo e reagindo a um novo desafio. Criar personalidade e focar na
roteirizacdo das cenas seria primordial para que o pablico criasse um elo emocional com
0S personagens, pois através disto, cada usuario criaria uma identificacio com um
personagem diferente e sentiria sua evolucao durante o game. E, quando terminasse o
jogo, poderia jogar novamente focando em outro personagem, analisando a historia de

outra perspectiva, tendo uma nova viséo da jornada dos guerreiros.

A partir deste ponto, haver4d um menu no canto inferior direito com o rosto dos
quatro humanos e, mantendo a setas pressionadas, 0 jogo se pausaria sozinho e o
usudrio poderia selecionar calmamente um novo personagem para utilizar, mesmo que
estivesse em meio a uma batalha. Todos o0s personagens estdo juntos no mesmo

ambiente na maior parte das missoes, o que facilitaria esta troca.

O jogo se dividira também em mapas como “Reino do Ar” e “Reino da Luz”. A
cada reino o qual o jogador se encontrar, 0 mapa sera livre, podendo mudar de reino
apenas conforme o desenrolar da histdria, sem poder avangar ou retroceder antes de
“zerar” o jogo. A partir do momento que a historia se completa, todo o mapa ¢é liberado

e o mundo fica livre, com cada personagem vivendo sua vida em separado.

O usuario podera andar livremente pelos lugares e explorar a beleza dos reinos
de Onoler, bem como interagir com alguns personagens secundarios como comerciantes
que oferecem roupas e armas que podem proteger seu personagem de danos ou comida

que aumentaria a HP (healing points) do mesmo.



Também haverd personagens com um “X” sobre suas cabegas. Estes podem ser
ladrdes, mercenérios, guardas do rei, membros de resisténcia ou até mesmo pessoas
comuns que podem te oferecer missdes secundarias a fim de aumentar o HP do seu

personagem ou desbloquear itens e movimentos singulares destas missoes.

Apesar de os jogadores terem a opcéo de escolher com qual jogador irdo jogar
durante a campanha, havera fases especificas para certos personagens e suas habilidades
como John e sua metamorfose ou Charlie e sua grande velocidade, podendo assim cada
protagonista ter seu momento de destaque e relevancia por igual. Algo semelhante ao

que se acontece em “Grand Theft Auto V™.

Fonte: Wccftech, 2017.



Assim como nos jogos acima, o usuario tera liberdade de ver o personagem de
corpo inteiro, podendo assim também “upar” suas vestimentas e armaduras de combate

da forma que lhe fique mais agradavel ao olhar ou mais efciente para combates.

Quanto ao armamento, este serd transferivel entre os personagens. Sendo assim
mesmo que Charlie esteja equipado com arco e flecha, por exemplo, esta arma poderia
ser tranferido para John caso o jogador assim achasse melhor. Tudo seria feito no menu
de pausa, onde haveria um inventario com tudo o que foi comprado ou coletado de
inimigos, bem como uma visdo do mapa geral das terras e do mapa do reino em
especifico onde os personagens se encontram, para que se tenha um melhor panorama

de local.

A ultima missdo sera a chegada ao Reino da Escuriddo e a batalha final entra os
guerreiros e Nothor. Em muitos momentos serd necessario utilizar personagens em
especifico para que se possa explorar a0 maximo as capacidades de todos eles assim

como no livro, culminando na derrota do vildo e consequente morte de Estergon.



7. Proposta do Projeto

O projeto em si parte da proposta € o de adaptar uma midia a outra. Ou seja, um
livro de texto corrido para um roteiro e, enfim, para um game onde temos visualmente a
historia sendo contada. Um dos primeiros problemas a ser enfrentado seria a questdo do
jogo ndo se tornar monadtono ou entdo uma mera copia do livro pois, desta forma, quem
ja tivesse lido a historia, ndo teria nada de novo ou atraente que fizesse a experiéncia ser

excepcional a ndo ser a parte visual transparecer para fora da imaginacao do leitor.

Em consequéncia disto, foi-se decidido que novas cenas seriam inseridas e mais
do passado dos personagens seria explorado através das missdes secundarias, muitas
delas acontecendo depois do fim do jogo, puxando um gancho para a sequéncia assim
como o livro também terd, ja que o mesmo faz parte de uma saga de quatro edicdes.
Desta forma, novos tdépicos da vida de cada protagonista seria abordado e teriamos
novos lugares deste universo para serem explorados, além de novos summons
aparecerem para poder mostrar ao publico a tamanha biodiversidade existente nas

florestas de Onoler.

Assim como ¢ explorado em “Cultura da Convergéncia”, de Henry Jenkins, aqui
havera uma abordagem totalmente diferente em relacdo a historia fantastica que até
entdo eram representadas por palavras no livro, sendo substituidas por personagens de
trés dimensdes 0s quais 0 usuario consegue ter controle, apesar de limitado, de suas
acOes. Nao ha como ignorar que a finalidade primordial do jogo é vender e sendo assim
majoritariamente o publico pode ser dividido em dois grupos: os que ja leram o livro e
aqueles que ainda ndo leram. Sendo assim, a experiéncia é o primordial a ser vendido.
Caminhar pelas ruas e vielas medievais, pelas florestas onde qualquer criatura pode
espreitar por entre os arbustos e te atacar a qualquer momento, além de ter que se
esconder de guardas de Nothor que ja receberam ordem de matar o esquadrdo de
guerreiros deve transmitir toda a emocdo vivida pelos personagens. Serd levar o
fantastico a um nivel maior, onde o fa poderia ser levado a uma nova experiéncia,
podendo ter a vivéncia em Onoler. E aqueles que desconhecem a histéria poderiam se
interessar pelo game e assim, eventualmente, se tornar puablico também dos livros,

complementando os dois mercados.

Um bloqueio que pode haver no meio do caminho seria depois desvincular a

imagem do publico que néo leu o livro da imagem dos personagens dos games. O livro



foi escrito entre meus treze e quinze anos de idade, 0 que consequentemente tornou a
escrita muito mais juvenil e simples em relagdo a que tenho agora. A ideia é deixar nos
games 0s personagens os mais “adultos” o possivel por mais que alguns ndo tenham
estes tracos de personalidade. Estes serviriam de alivio cobmico, como Slowers e Oliver.
Como o livro é focado no publico infanto-juvenil, 0 game ja levaria a historia para
pessoas de uma idade um pouco mais avancada, com cenas de sangue e violéncia
bastante inspiradas nas guerras vikings acontecidas nas terras nordicas. Os didlogos, 0s
jogos politicos, muito no roteiro em si seria reformulado apesar da estrutura e plot da
historia se manterem 0s mesmos, para que a esséncia do conto e a jornada do herdi nao

se perdessem durante a trama.

Esta ideia de grande historia contada onde o usuério se imerge na narrativa ja
ndo ¢ um assunto atual e no livro ja citado, “Cultura da Convergéncia”, o autor
menciona um painel o qual esteve onde o tema era debatido.

Outro painel enfocou a relacdo entre os videogames e 0s meios de
comunicacdo. Cada vez mais, 0s magnatas do cinema consideram 0s
games ndo apenas um meio de colar o logotipo da franquia em algum
produto acessério, mas um meio de expandir a experiéncia narrativa.
Esses produtores e diretores de cinema haviam crescido como gamers
e tinham suas proprias ideias sobre o cruzamento criativo entre as
midias; sabiam quem eram 0s designers mais criativos e incluiram a

colaboragdo deles em seus contratos. Queriam usar 0S games para
explorar ideias que ndo caberiam em filmes de duas horas.

(JENKINS, 2006, p. 36)

Tomo como exemplo “The Last of Us”, jogo sobre um mundo pos-apocaliptico
em que um fungo que transforma as pessoas em uma espécie de zumbi toma a
humanidade e uma menina que € imune ao fungo torna-se esperanca a um dos grupos de
sobreviventes chamados de “Vagalumes”. A forma como a narrativa ¢ conduzida prende
a atencdo do jogador e muitas vezes faz parecer que a historia se trata de um filme. Néo

a toa, muitos rumores borbulham de uma adaptacdo em Hollywood da mesma.

Ja tendo em mente a dificuldade e escassez de acesso aos meios e pessoas
necessarios para que se possa fazer um jogo de videogame completo, além do curto
tempo, me foquei em trabalhar a parte visual do projeto, dando um enfoque principal
nas esculturas, antes mesmo de serem pintadas. Desta forma, a parte visual e o design de

personagens seria a principal meta a se alcancar neste trabalho e, de fato, foi o que me



tomou mais tempo. Além dos oito personagens principais, serd também mostrado um
ambiente de floresta muito comum durante a trajetdria dos protagonistas, para poder dar
ao publico uma visdo do tipo de cenario em que o jogador estara inserido, ira interagir e
de que maneira ele poderd explora-lo. A parte da programacdo e desenvolvimento
ficaria para um tempo posterior j& que o visual e a modelagem. Sendo assim, meu
principal foco sera mostrar os principais personagens modelados em 3D bem como um
ambiente onde os mesmos interagirdo, exibindo através de imagens o processo de

evolucdo para chegar ao resultado final.

Usando o 3D e a questdo visual para atenuar este vinculo com o publico, minha
meta € a de atingir mesmo aqueles que ndo tém o costume de ler livros. Com a
oportunidade de ter a referéncia visual, muito do que esta no livro também sera cortado
e/ou alterado para que ap6s o término do jogo o usuério tenha despertado o interesse em
ler a historia e conhecer mais de seu universo. Uma midia, ao final, devera alimentar
uma a outra e conversar entre si e ndo apenas ser uma mera copia. As expressdes estardo
em tela nos rostos dos personagens, os dialogos serdo ouvidos e as emocgBes serdo
vividas. O objetivo é o de inserir de fato o jogador no contexto em que se passa a

historia como se este fosse também um habitante da grande Onoler.

Com um mundo aberto, haveria opcbes de explorar mais este universo, desde
suas construcdes a variadas anatomias dos habitantes dos variados reinos, suas culturas
e mitologias, além de sua biodiversidade, incluindo summons e animais ja existentes no
nosso mundo real. O jogador podera estar andando tranquilamente pelo mapa e entdo
ser abordado por um guarda que o reconheceu e entdo ter que iniciar uma fuga
desesperada para que 0 jogo ndo acabe ali e ele perca pontos de experiéncia ou de vida.
Além de poder encontrar uma casa abandonada e encontrar uma seita ao deus caido,
Grufirer, pouco mencionado na mitologia de Onoler. Ou até mesmo se caminhar pela
noite, em alguma viela que ndo deveria, ser cercado por um grupo de resisténcia que
pode confundi-lo com um espido do rei. Os leques de historias e oportunidades serdo
imensos utilizando a plataforma de mundo aberto, além de ser que mais se enquadra

para o estilo de j