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Descrigdo dos personagens

e ao universo onde ocorre
a momo

_Appocalypse now € um filme de 1979 dirigido e produzido

por Prancis FPord Coppola. O filme se passa durante a
guerra do Vietnam e o personagem principal é o Captéo
Willarda, um soldado com ordens para assasinar o coronel
renegado: Walter E. Kurtz, Esse filme é haseado no livro
"0 Coracédo das Trevas" de Joseph Conrad e chamou atencao
do publico por seu longo e acidentado periodo de producédo.
Nosso jogo utiliza o mesmo ano, e sendo assim, 0 mesmo con-
flito apresentado no filme: A guerra do Vietnam. Essa
guerra foi um conflito que aconteceu durante a segunda
guerra, mas gue tem suas raises muito antes disso, duran-
te a colonizacéo da Pranca na Indochina. O conflito entre
os Estados Unidos e o Vietnam que interessa para situacéo
do jogo comecou no dia primeiro de novembro de 1955 e
durou até abril de 1975. Os Estados Unidos se involvel na
guerra primeiramente para impdir o egstabelecimento de
um governo comunista no pais e os Vietcongs lutavam pela
likerdade e direito de independencia, primeiramente
contra a Pranca, e depois contra o Vienam do norte, que
era visto por eles como um estado controlado pelos ameri-
canos. Nogso jogo se passa em 1969 e tem como personagem

dvuwuopmmw o ja mencionado captdo Willard, em sua primei-
" ra miss@o que é mencionada no comeco do filme. assasinar

um oficial do governo na "Planicie de.Quang Tri".
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High Concept

Unma adaptacéo do filme "Appocalypse Now" para um jogo
digital para PC feito na plataforma Unity. Se trata de
um shooter em primeira pessoal que visa demumciar o
pro-militarismo nos jogos atuais.

Objetivo
0 objetivo principal do jogo é denunclar como a propaganda pro-

militar nos jogos digitais influencla o pensamento e maneira de
entender certos fenomenos em diferentes fases da vida do usudrio.

Publico Alvo

0 publico alvo sugerido sio pessoas na falxa etirla de 18 a 25
anos de idade de todas as classes soclals.
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Regras

- Movinmento, acles e condicdes de derrota.

0 personagem pode. Andar, correr, pular, agachar ou '
deitar-se no chéo, pegar itens, atirar com a arma sele-
cionada, trocar de arma, jogar granadas, interagir com
portas e obhjetos diversos, mirar com a arua.

0 jogador sé 'pode perder se a barra que condiz a energia
de seu personagem chegar a zero.

0 personagem 80 pode carregar duas armas de fogo ao mesmo
tempo, independente do tipo delas,

0 personagem pode carregar até trés granadas e 86 as re-
cupera se acha-las pelo cenario oir em meio de inimigos
derrubados.

Caso o jogador dispare sua arma perdera palas correspon-
dentes ao numero de tiros disparados. Isso sera identifi-

- cado na tela por um feedback visual. Se desejar, ele pode

apertar a tecla correspondente para carregar sua arna,
mesmo que todas as bhalas nfo tenham sido gastas.

Ao serem derrotados, os inimigos largaréo suas armas, -que
ficarao no chéo até que o jogador entre em contato com
elas, Caso isso aconteca, existem duas possibilidades dis-

tintas: *

a) Caso o personagem j& possua aquela arma, ela ira sumir
e o jogador recebera um numero de balas relativos ao tipo
da mesma, Caso o jogador atinja o numero maximo de balas a
arma ficara no mesmo lugar, néo sendo afetada pela coli-
880

b) Caso o personagem néo possua agquela arma, um feedback
visual sera representado em sua tela indicando que pode
adquiri-la. Caso ele ja& tenha duas armas teré de trocar
uma delas. \

Se uma arma automatica for disparada varias vezes a

mira ira aumentar, fazendo com gque as balas disparadas
pélo personagem se dispersem mais.

[
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Existe um sistema de supress@o no jogo: Quando o personagem
recebe tiros do inimigo gque ndo necessariamente o acertam,
mas passam perto, ele comega a ser mﬁuu.pspu.o. Existem duas
fases desse estado:

a) Leve: a tela fica levemente de desaturada e a precisdo dos
tiros disparados pelo personagem diminui em 25%,

b) Total: A tela fica totalmente preta e branca e a precisdo
dos tiros disparados pelo personagem é reduzida em 50%, Alem
disso o personagem instantanecamente vai ao estado deitado e
ndo pode levantar-se até que o efeito volte a leve,

Existenm dois tipos de cobertura no jogo: Light e Hard. As co-
kerturas "Light" s@o aquelas que sé@o destrutiveis (carrocas
de madeira, torres de madeira e ete,). Essas coberturas possi-
kilitam gque o jogador seja suprimido até o estado leve. Ja as
coberturas "Hard" sdo aquelas que ndo podem ser destruidas.
Elas n&@o permitem que o jogador sofra nenhum efeito de su-
pressd@o enquanto o mesmo estiver agachado atras delas.

- Inimigos dificuldade e controles.
Este jogo 86 pode ser jogado por uma pessoa.

0O jogo suporta o combo teclado + mouse ou controle.

*Existenm trés niveis de dificuldade diferente. Pacil, normal
e dificil. As diferencas s8o respectivamente.

a) Pacil. Os inimigos tém a precis@o reduzida em 25% e sua
energia em 10%, Suas balas causam menos dano ao jogador e
municéo e armas estfo mais disponiveis no cenario. A supres-’
s8o maxima é a leve,

b) Médio. Os inimigos nédo tém nenhuma desvantagem ou vanta-
gem. Munic8o e armas estdo disponiveis em leve nﬁmbﬂwamnm no
cenario. A supressdo funciona normalmente,

¢) Dificil: Os inimigos tém sua precisfo aumentada em 15% e
sua energia em 30%, Suas~balas causam mais dano ao jogador e
ndo existem armas nem municéo disponivel pelo cenédrio, sendo
que o jogador deve obter as mesmas dos inimigos. A supressao
ten um efeito elevado em 20% para todos seus atributos.

Os inimigos iré@o disparar contra o personagem assim que o
avistem, caso ndo tenham outros alvos (soldados aliados do
Jjogador). Os mesmos sempre procuraram cokertura antes de co-
mecar um combate, sendo que se a mesma estiver indisponivel
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ge jogaram no chédo.

Controles

Tiros na owvm@.m dos inimigos os matam instantancamente,
tiros no peito causam dano normal e nas pernas e bracos ddo
menos 504 de dano.

O sistema KWS (Kill With Skill) funciona da seguinte manei-
ra: Em certos pontos do cendrio o personagem ira se deparar
com um inimigo em estado passivo (ferido, desacordado e ete.)
Se o mesmo optar por apertar o hotéo de aclo no inimigo ira
executar uma animacao de morte.

Cada uma das trés fases do jogo tem uma dificuldade diferen-
te, que se eleva=gradativamente, independente da opcdo de
dificuldade escolhida.

Existem diferentes objetivos secundarios que podem ser cum-
pridos pelo jogador para lhe dar honus nas outras fases.
Existenm trés, um para cada cenarioc

: ; Movimentacéo
Se o personagem for morto o mesmo € revivido em um dos che- ‘
ckpoints anteriores perdendo suas armas. Esse processo 80 W - Anda para frente
pode acontecer trés vezes, na quarta ele deve comegar o jogo . 8 - Anda para Tras
de novo. = : . A - Anda para esquerda

D - Anda para direita
. Barra de espaco - Pulo

. C - Abaixar
CTRL - Deitar no chéo

Combate

Botdo esq. do mouse - atirar
Botéo dir. do mouse - mirar

Roda do mouse - Trocar de arma
R - carregar a arma selecionada
G - atirar granadas

1 - Seleciona a faca

2 - seleciona a segunda arma

e LuvAS To g
Wiles i evex ESC - Acessa o menu do jogo
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: Sinopse

Esse jogo conta a histéria da primeira missf@o de capi-
t8o Willard mencionada no filme, o assassinato de um fun-
cionério do governo na provincia de Quang Tri. Willard é
acompanhado por um pequeno grupo de soldados americanos
até uma vila controlada pelo NVC (North Vietnamese Army),
‘onde acreditam ser a localidade do homem. Ao chegarem no
local depois de combate pesado com o outro exercito hem
organizado 0s mesmos descobrem que o alvo de Willard
fugiu por um tinel escondido. Assim Willard adentra mais

fundo em sua primeira jornada pelo horror da guerra do
Vietnam.

Mapa de level. Planta baixa do primeiro nivel
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Legenda

cobertura leve =

« cobertura leve ¢/
ininigo

@ Ovietivo
Casa

. Intransponivel
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.bmmau.u.omo am fase

Na fase a ser implementada no jogo 0 personagem comeca-
ra em uma praia tendo que abrir caminho entre inimigos
para poder chegar até seu ovumﬁw<o. mmmm fase pode ger di-
vidida em trés partes.

‘1) Praia: Espaco relativamente aberto que comtem uma ca-
samata ao fundo com um inimigo bem protegido, A praia
conta com coberturas pesadas € levea para introduzir o
jogador as mecénicas implementadas. Apdés derrotar o ini-
migo da casamata ¢ mais alguns outros o jogador € intro-
duzido a uma pequena subida que o leva a proxima area,

2) Vila. Encontrada no alto da ladeira a vila é um espaco
alto que contem vegetacdo abrangente., Nela a cobkertura
pesada é levemente reduzida forcando o jogador a pensar
benm em seus movimentos para néo ser suprimido, e assim
aumentando levemente a dificuldade da fase, Nessa area
existem cabanas habitadas pelo inimigo onde o jogador
pode encontrar suprimentos incitando-o assim a explorar
> & fase. Ao passar por toda essa area o personagem alcanca
um rio e é apresentado ao maior desafio dessa fase.

3) Rio: Do outro lado do rio existe uma arma anti-aérea
em uma das cabanas e chamar suporte aéreo. Apdés realizar

, qQue encerra o level proposto. »

ﬁmwwﬁwwwoﬁnw

pesada. Para destrui-la o jogador deve encontrar um radio

esta acdo ele deve atravessar o rio e encontrar o tunel, o

0 jogador comeca na praia.

O melhor caminho a seguir
seria eliminar rapidamente
08 inimigos no seu caminho

e subir a ladeira. Logo de-
pois se mover de cobkertura

a cobertura até alcancar

a arma anti-aérea. Quando
isso acontecer voltar a casa
a sua esquerda, acionar o
radio e esperar o evento

que destrdi a arma. Apds isso
cruzar o lago e chegar ao
ponto final, acabando assin
a fase, .



Primeiramente, os desenhos e pintura dos concepts foram
trabalhados em cima de nossa adaptacdo e das metas que im-
pomos & criar dentro do nosso jogo. As cores fortes e a nis-
tura de laranja ¢ amarelo que prevalecem no comeco do
3 filme foram adaptadas a primeira fase do jogo como é possi-
‘vel ver nos concepts, assim como a decaida do filme para
cores mais escuras durante a passagem pelo lago foi adap-
tada pela fdase do tinel em nosso jogo, € por fim as cores
mais claras e céu aberto do templo indicando a concluséo
da histdéria do jogo e a mensagem que procuramos passar.

Nos personagens, nossa preocupacéo principal foi manter
a autenticidade histérica assim construindo um ambiente
auténtico e imersivo para o jogador. As cores de uniforme,
caimento das roupas, armas utilizadas e ete. foram todas
recriadas fielmente por meio das ferramentas disponiveis.

BMMMMVWBM H Bm.@.m ﬂu.oa E.uuwoomﬂob pictures ow, m
: ombj stop thinking about it, mosmﬂswm
’ I think that I'n 80ing crazy :




|
|
4
-
A
i

i




Concept Art
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Interface in-game. Visa a simplicidade ¢ a facilidade de
leitura requirida por jogos de ac@o rapido. O jogador
ten de ter a informacéo de maneira simples para poder
reagir as diversas situacgdes.

T ey o

_ Interface de acéo. Aparece toda vez que o jogador pode
. executar uma acéo. Como a primeira, visa a facil leitura
e identificac@o para uma cc¢éo rapida
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Conceito de criacéo
~ sonora

Sobre a parte musical, procuramos utilizar as musicas
dos anos 60 relativas a guerra. Trilhas como "Portuna-
te Son", "Wrote me a letter” e "oh, camil” est8o presen-
tes na trilha sonora do jogo. Utilizamos essas musicas
~ também para integrar o nosso conceito de criticar o
pré-militarismo nos jogos, sendo que muitas delas sdo
de protesto e denunciam as acgdes do jogador. Os sons
s@o utilizados para complementar a mecénica e como
questdo de feedback., Teremos também sons de ambiéncias
caracteristicos da época e dos locais que o personagem
ira visitar, como por exemplo uma transmiss@o vietna-
mita que visa desmoralizar os soldados americanos.




