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s HISTORIA 5

Com a chegada de uma doenca desconhecida, a3 humanidade
comecou a enfrenktar problermas nunca ankes imaginados. Eska
enfermidade, chamada poskteriormente de Sindrome Selénica, ndo
afetava a zadde do doente de nenhuma forma wisivel As
alkeragdes que ela causava eskavam principalmente relacionadas
aos campos da visdo e audic3o, e consequentemente, 3 percepgio
do mundo, Fazendo com que aqueles infectados passassem a
erxergar os oukros a sua volka como terriveis monskros,

A Sindrome Selénica se espalhava rapidamente, & com ela,
indmetras catasktrofes. Amigos, colegas, conhecidos, eskranhkos,
Familias inkeiras, kodos repentinamente viam uns aos oukros como
monskros e eram incapazes de compreender o que diziam, poreénm,
conkinuavam a wer a si proprios como humanos, tendo a
impressao de que todas as pessoas a sua wolka haviam sido
consumidas por seres horriveis e hostis. Umn panico generalizado
tomawva conta dos individuos infectados, levando-os a comeker
aktos berriveis em um instinto de avkopreservacio. Assassinakos e
suicidios ocorriam em massa, nas ruas, nos hospitais, nas escolas,
denktro das proprias casas.. De um dia para o outro a humanidade
quase s& auko deskruiu,
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Uma outra consequéncia da doenca era que, assim que eram
infeckadas, as pesszoas ganhavam habilidades especiais, poderes
que ndo conseguiam conkrolar e que acabawvam utilizando para
akacar uns aos oukros de maneira desenfreada. Esses "poderes
magicos"”, como ficaram conhecidos, variavam muiko, desde levitar
objetos, conkrolar energia ou curar Ferimenkos.

Peszoas ainda ndo infectadas ndo conseguiam entender o
que eskava aconkecendo, vendo o gque parecia ser um surko
crescente no qual os individuos se volkavam uns conkra os oukros
sem razao aparente. Além disso, kinham gue lidar com os variados
"poderes magicos" que surgiram do dia para a noite. Tudo sem
saber como esza doenga estava =se espalhando. Alguns dos
infectados Faram levados por instituicdes de pesquiza de
diversos gouvernos ao redor do globo para btentar achar a
vetrdade. Aoz poucos Foram descobrindo que nao havia nada de
errado com  eszas  pessoas  biologicamente, porém  budo
relacionado aos sentidos sensoriaizs as levava ao panico.
Enquanto isso, cada wez mais cienkiskas eram infectados & o=
times de pesguisa diminuiam velozmente.

FPor fim, apds muitas labutas, consequiram eskabelecer uma
comunicacdo basica com os individuos infecktados utilizando
desenhos, pois gqualquer palavra falada, sinalizada ou escrita
parecia ser incompreensivel



Assim descobriram o que essas pessoas esbavam vendo, & a
Sindrome tornou-se um pouco mais conkrolavel,

Oz resulkados das pesquisas Foram espalhados o mais
rapidamenkte possivel, krazendo uma normalidade hesitanke para
a hurmanidade que hawia szobrado. Assim, o= infeckados tomaram
consciéncia do que estava aconkecendo, de que aqueles monstros
que viam eram na verdade pessoas, e esse conhecimento oz Fez

=& verem coma monskros bambém.
Consequentements, conseguiram
readquirir a capacidade de =e
ComUnicar uns com os oukros,

A hurnanidade estava de luko.
Porém, ainda nao se sabia de
onde a doenga havia surgido oo
como cura-la. A Onica certeza era
que ela hawvia comecado apds o
retorno de wuma equipe de
askronautas 3 uma das primeiras
Wiagens £ coldnia lunar
recentermenkte estabelecida. For

izz0, a Sindrome Foi nomeada de
Selénica, vinda da Lua.
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Além disso, havia um oukro miskério acerca da Sindrome. Com a
histeria inicial sob controle, as pessoas nokaram que nenhuma
das criangas parecia estar afetada, mesmo enkre agquelas que
hawviam tido conkato com oz infeckados. Iszo0 gerou urna nowva linha
de pesquiza & trouxe diversas oporbunidades para o
desenuoluimento de estudos com o objetivo de desenvoluer uma
cura. Afinal, o que havia de diferente nas criangas?

Oesza esperanca surgil um nowvo experimento; as criangas
arfas seriam enwiadas para casas no interior de cada nacio,
ande wviveriam em isolamenkto sob monitoramento de cienkiskas.
Aquelas que ewventualmenkte acabassem conktaminadas, o que
aconkecia guando ficavam mais welhas, eram liberadas e
permitidas a viver em sociedade caso eskiveszem estaveis, ja que
a cura ainda estava fora do alcance. Enktrektanko, era imperakivo
manker as criangas ignorantes sobre o que realmente eskaus
acontecendo para ndo compromeker os resulkados da pesquisa.
A verdade era apenas revelada caso saissem das instituicdes.

A casa que o jogador explora & uma dessas muitas moradias
do inkerior que serwviram de lar para essas criangas. 0 jogo =&
inicia pouco depois que as quakro garokas gque wiviam junktas no
local =30 infectadas com a doenga. A nossa protagonista fica
agressiva apds essa transformacio, achando ser a dlkinma sobre-
vivenke de uma invaszao e que deveria vingar a morke de suas

amigas, as Unicas pessoas que via como Familia no mundo.
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Quaktro meninas wviviam nessa casa: Arinna, kiara, Mix & a nossa
protagoniska. Assim que o jogo s inicia, o jogador pode escolher
que nome dar a personagem, porkanto, ela ndo kem uma
identidade propria. Porém, para os fins deste documento, iremos
apelida-la de Flora para avxiliar no entendimento da hiskaria.

Apds a Sindrome Selénica atingir todas quase ao mesmo
tempao, seus "poderes magicos” kambem se manifestaram, € oz de
Flora enuvolviam a manipulacio de energia. Como ela ndo possuia
conkrole algur sobre suas habilidades, hoowe umnma sobrecarga e &
casa inteira ficou com instabilidade na disktribuico de Fforca,
Fazendo com que a luz Fosse cortada e wolkasse a Funcionar em
interwvalos  irregulares.  Isso gueimou warios  aparelhos,
comprometenda a comunicacdo com o mundo exkerior. Os
cienktiskas enviaram sinais com pedidos de socorro, ao nokar a
hioskilidade & grandiosidade dos poderes de Flora, que eram muiko
além do esperado. Porém, dewido & instabilidade das
comunicacdes, seus pedidos demoraram muito para serem
enviados e foram recebidos somente algum kempo apos o final do
jogo.

Sem enkender o que estava ocorrendo e movida pelo panico,
Flora acabou por matar alguns cientiskas, que agora para ela
erram monskros, ukilizando uma vassoura que passou a ser a sus
condukora de magia. A partir dai a casa kornou-se uma mansao de

horrores.
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Q= cienkiztas restantes conseguiram aos poucos estabelecer
uma forma de comunicacdo com as oukras meninas da casa, que
hawiam Ficado mais assustadas do que agressivas com a mudanca
de suas percepgdes. Junkos kentaram fazer com que Flora
petrcebesze que aquelas eram suas amigas, € nao monskros,
Deixaram bilhetes, desenhos, fizeram sinais. Porém Foi em wao,

Cada wez mais pessoas eram morkas e as opgdes diminuiam.
For fim, em umna tentativa desesperada, um dos cientiskas Lancou
um experimento ainda ndo aprovado para kentar brazer Flora de
walka 3 realidade. Hesse ponto o mundo ja havia mudado muito, e a
influéncia de magia estava suplankando as kecnologias anteriores.
Hawvia sido teorizado que, sze fosse possivel se comunicar
diretamente com a menkte da pessoa infectada, sem passar por
seus cinco senkidos, a mensagem seria recebida sem ruidos e,
porkbanto, compreendida.

0 experimenta Foi Langado, porém, como nunca fora kesktado, os
cienkiskas n3o tinham certeza de como se manifestaria no
subconscienke de Flora. Desse modo, nossa protagoniska passou 3
ver dois animais Falankes que a acompanhavam na casa. Umn deles
era uma Harpia e o outro um Lobo-Guara.



0 Lobo-Guara kenkava alertar Flora sobre a realidade, sempre
pressionando para que ela enfrentasse seus medos, para que nio
Fecorresse a violéncia e que tenkasse escutar ankes de agir. 1a a
Harpia era uma resposta do subconscienke de Flora a essa
interferéncia e, como um mecanismo de defesa, kentava prokegé-
la da verdade, apoiando suas acdes agressivas, sua dificuldade de
auto reflexio e suasz atitudes raivosas.

Com eszes dois conselheiros lutando pela consciéncia da
garota, pouco avanco Foi Feiko no inicio. E ela continuou makando
pESS0as UMa a uma.

E & aqui que inicia-se nossa hiskdria.

Sera gque Flora ira descobrir a verdade sobre o mundo e seus
akos ou sera kragada pelo desejo de dias melhores onde tudo era

como ankest



GHIMEFLHY

0 jogo permite que o personagem explore o ambiente,
interagindo com objetos ao seu redor. Has batalhas, a mecanica &
de um EPG de turno, propria do sofbweare BRPG Maker BP0 jogador
pode usar seu turno para decidivr s quer Atacar, Defender ou
uzar uma Skill com custo de Mana [Spell Points).

S30 encontrados 2 Monskros ao longo da  hiskdria,
representando cada uma das amigas da proktagoniska. Todos eles
possuem o= mesmos valores de vida & aktaque.

Az informacdes sobre a hiskdria dagueles personagens e do
mundo em gque eles vivemn pode ser descoberta aktravés de
documentos que aparecer o pela casa.



A proktagoniska ja surge no Nivel 18, uma referéncia a sua idade.
Ao matar os monstros, que s30 suas proprias amigas, ela ndo
ganha nenhum tipo de recompensa e nao sobe de Hivel.

A condicdo de witdria para a primeira run & derrotar kodos os
monstros e Ffinalizar o jogo. As derrokbas acontecem quando, em
batalhas, awida de Flora chega a zero.

Ul daz batalhas no BFG Haker #P.



"t PERSOMAGEMS st

0 jogo possui 2 personagens que participam ativamenke da
histdria e outros 2 que se tornaram inimigos da protagonista.
Eztes s30 apenas mencionados. 0z personagens akivos 3o

Flora
[protagonistal Laobo-Guara Harpia
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Oz personagens que 30 mencionados e que viraram os inimigos
da protagoniska s

Arinna
Monskro i
Dionasa Moscipula

kiara
Monskro 2
Mirmozsa Pudica

Miz

Monskro 3
Ophiocardyceps
Unilateraliz

1



Protagoniska [Floral:

Uma adolescenke de 16 anos,
introspectiva, séria e com grande
conviccdo no que acredita, ela ira
lukar até o fim para acabar com os
monskros que destruiram sua wida.
Apreciava mukto a companhia de
slas  amigas, apesar de nunca
deixar isso transparecer. Acredita
que os monskros que surgiram sao
responsaveis pelo desaparecimento
[ow a morke] de suas amigas.

A Sindrome Selénica lhe conferiu poderes magicos, conjurados
a partir de uma Yassoura Quando, umnm dia, wio de relance o
monstko da Arinna, pegow o objeko mais proximo para se
defender. A Yassoura canalizow a magia adormecida denktro dela
e dizparou um raio de energia obscura em diregao ao monskro. A
parkir desze dia passou a carregar a Yassoura consigo. 0 objeko
age como um catalizador, um conceito comum para usuarios de
magia em diversos universos, o qual & necessario um meio para
que a magia possa agir junko da conducio do usuario.
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Ao lado de sua cama ha um livko: o Bestiario, que serve para
anokar as aparicdes dos monstros, banko denktro da casa quanto
na floreska ao redor, além dos que Flora ja makow. 0 Beskiario
setve como recordacio e da a ela um senso de propdsito: deskruir
todos oz monstros que retiraram tudo o que ela mais amawva. Ha
anokagdes desde o dia em que essas criaturas comecaram a
surgir, quando os efeitos da Doenca primeiro se manifeskaram.

Flora pode interagir com objekos no cenario e falar com a
Harpia & o Lobo-Guara. Em batalha, além de Rtacar e Defender,
pode langar os seguinkes Feikicos:

Heal: recupera uma quankidade aleakdria de wida;

Greak Darkness: causa grande dano de sombra a um inimigo;
Darkness: causa dano de sombra a um inimigo;

Weaken: enfraguece um inimigo;

Dazzle: ofusca a wisdo de um inimigo.

Ganhar experiéncia ou subir de nivel nao ocorre em nenhum
momento do jogo, nem mesmo apos as batalhas, Suas agdes fora
de combate =& resumemn a andar pelo ambienke 20 & inkeragir com
o= objekos posicionados no mapa.

=



Harpia:

Uma criakura sobrenatural que surgiu pouco kempo apds
Doenca. Apenas a Flora consegque wé-la. Se porta como =sabia
conhecedora da werdade, além de se achar muito generosa
benevolente por  comparkilhar seus conhecimentos com
prokagonista. M3o concorda com o Lobo, mas se w& obrigada

3
=
=
3
3

comviver com ele. Inskiga a protagonistka a matar o= monskros,

wendo isso comao a Unica solugdo para o sofrimento de Flora.




Lobo-Guara:

Assim como a Harpia, surgiv apds a Doenca. Uma criakura
elegante e séria, kambém oferece seus conselhos a prokagoniska,
buscando guia-la em um caminho que ele proprio kem em mente.
Apenas Flora conseque weé-lo, Hao concorda com a Harpia, mas se
wé obrigado a conviver com ela. Tenka impedir que a protagonista
machugque oz monskros, alegando que ela n3o enxerga toda a
verdade.
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Hrinna:

Uma garoka meiga, gentil &
exkroverkida.
Adorawva colecionar bichinhos
de pellcia, além de culkivar
camélias  em  seu  quarko
Possuia uma akitude akimiska
e de bem com a wida Se
junktou as meninas na Mansao
quando jovem, logo apds o
inicio da Sindrome Selénica.
Quando comegou a wer
Flora & as ouktras como
monstros, Kiara a acalmou =
explicow o porgqué de aquilo
eskar acontecendo  akravés
de desenhos.
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Flara:

Inteligente & introwvertida.
Goska de Ficar jogando jogos em
sl compukbador oo lendo livros
em seu quarko. Cultiva lirios e
pequUenos coqueiros. Se junktou
as meninas  ainda  jovem,
também no inicio da doenca,
assiln como  Hrinna,  Foi &
prirneira a  descobrir o=
documenktos & a passagem
secreta que exiskia dentro da
casa, guardando  as  infor-
magdes para s, Conseguiu
enkender os efeitos da Doenca
g o5 explicon para Hrinna
usando os livros de sua estante.
Foi capaz de proteger Arinna
Mix de Flora, enconktrando
lugares para =& esconder
denkro da Casza.
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Miz:

De aparéncia séria e mal-
hurmorada, Mix se veske apenas
COM  FOUpas esCUras,  assim
como a decoracdo do seu
quarko. Apesar do aparenkte
mal humor e das reclamagdes,
sempre demonstra seu afeko
atraveés de pequenos gestos
Cultiva horténsias e gosta de
colecionar carkas de  tbard,
Ficou muito abalada quando a
Ooenca comecou a manifesktar
sells efeitos, e escondendo
em seu quarko. Apods Hiara
explicar a sitbacao, s juntou a
elas para =& eszconder de
Flora na casa.
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e CUMTRULES 2%

0 jogo € Feita para ser jogado em compukadares, kendo apenas
conkroles para teclado & rouse,

Mowirmento: Sekas direcionais (<, =, | e T1
Inker o: Barra de Espaco, Enter, C

Cancelar ou Menu: Esc, ®

" i

I
| N O | O

J| || (I || || || 1) .

| |ERE )L 1

Nl | ]
-

]I ]
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e CHAMERA

A camera, em perspeckiva top-dowwn, € posicionada acima do
cenario, levemente inclinada para baixo, e permanece fixa aké que
a perszonagem aktravesse uma porka, momento em Que ocorre a
transicdo para o proximo ambienke. Esse enquadramento oferece
ao jogador uma wisdo ampla do comodo atual, Facilitando a
exploragio.




Outra caracteristica marcante € o formato 4.2 nativo do BPG
Maker que se destaca nas telas modernas de 18:3 [Widescreen)] ou
aké 219 [Uikrawide), Formando duas barras laterais pretas que
acentuam o efeito rekrd dos jogos em pixel.
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LIMMVERE=D D0 0G0

A histdria do jogo tem a duracio de 2 dias. Em cada dia a
personagem devera interagir com o cendrio e enfrentar 1
monsktro, dessa maneira o jogador conseguira novas informagdes
sobre a histaria.

A caza € dividida em cinco comodos unidos por um corredor e
um jardin, como ilusktrado no mapa abaixo:

Mapa da casa

Quarto Nix Quarto Kiara Quarto Ariana Quarto Flora

[ [ | |

Sala
Comedor

25



0 jogador pode explorar os comodos da casa, cada um deles
possui alguns objetos com oz quais € possivel inkeraagir. Conforme
oz dias denkro do jogo passam, esses objekos sofrem alteracdes.

FPara a caracterizacio da casza, a personalidade de cada
uma das antigas moradoras Foi implementada & utilizada como
base para o visual dos cdmodos, conkendo elementos que a
Eransmikem a personalidade de cada uma delas.

Quarko da Arinna: Para representar a personalidade da
Arinna Foram utilizadas cores acolhedoras & quentes. A paleka
inclui cores suaves com tons de rosa [criakividade], verde [plantas]
e roxo [sonhol. Como ela & agitada e alegre as coizas wivem
mudando de lugar & muikas vezes oz bichinkos de peldcia Ficam
por todos os lados, além disso, as plankas, que sempre estiveram
bastante presentes na wida das personagens, tEém uma Forke
presenca no Jquarko. Foram posicionados alguns wasos que
combinam com a paleta de cores da personagem & Que trazem
Wida ao ambiente. Caso o jogar "regue as Flores” elas adquirem
Uma cor mais wviva,

26



27




e uarko da Riara: Muito organizado & Funcional. O amarelo, a cor

preferida da personagem, € predominante no ambienke, mas

com alguns detalhes em lilas, como o tapete, a cadeira, a jansla

e 0 armario.




o Quarto da Mix: Para esza personagem a paleta de cores € mais

-

a
escuUra, com tons vinkho e verde escuros. Ha grande inspiracio

na era vitoriana e no eskilo gdkico. 0 quarko dela & o dnico com

janelas de wvitral & mdveis com adornos dourados, o grande
apeke no cenktro sUgere UM espaco para receber as amigas
M ConVersas mais inkimas.

g 1o
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o Quarto da Flora: Ha duas versdes, uma tokalmenke em preto e
branco, wvisivel no inicio do jogo e evidenciando a sensacio de
wazio da protagoniska, & a segunda com cores bem neukras,
sem nenhuma carackeristica muiko marcante. Eszsa versao sera
a presenkte no reskante do jogo. 0z mdwveis 530 basicos e ha o
Bestiario na mesa perkto da janelo.

——
i
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e Corredor: For ser um espaco de passagem, o corredor kem o

chao livre & a decoracio se concenktra na parede. Entre as
porkas dos quarkos enconkram-se arandelas e quadros.

Sala: E um espaco comum que mistura elementos de bodas as
personagens, mostrando conwivéncia e contraske. Muikas
informacdes sobre o cotidiano da wida delas & a sitbacio
trrakada na histdria ficam implicikas nos elementos espalhados,
o jogador pode reparar na mesa com Jquaktro cadeiras e nos
objetos que evenktualmente mudam de lugar.

Jardirm: E limpo & bem cuidado, as cores 30 wivas. 0 jardim
explora a proximidade gque cada personagem bem com sua
respectiva espécie de flar. E composko principalmente por
arbuskos & um grande Ipé branco no cenkro, debaixo do Ipé
tem uma mesa com gquakro cadeiras.
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IMIFIGS

Exiskem krés inimigos no kokal;
1- Dionaesa Moscipul s,
2 - Mimos=a Pudica;
= - Ophiocordyceps Unilakeralis.

Todos atacam da mesma forma, com golpes simples & tendo
chance de critico.

el



Dionaesa Muscipula;

Monskro provenients de
Arianna, &€ uma massa composka
por  Folhas &  raizes que
vagamenke  lembram  drgdos
humanos,  além de partes
explicitarnenke humanas como os
olhos & a caveira. E 3 primeira a
aparecetr e atacar Flora no
lardim de  Inwerno. Pode  ser
detrtrobada  normalmenke  com
mecanicas basicasz da batalha
denktro do jogo. Mo Final da luka,
uma Flar  camélia e Ui
cart3ozinho rosa =30 as recom-

peEnsas par Yencer.
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Mimnosza Fudica:

Sendo o monskro de Kiara, bem grandes maos feitas de plantas
e carne podre, coberkas de Folhas; a parte de baixo de seu btorso
estka Falkando, com raizes saindo de seu inkerior simulando drgios
homanos, além de um grande olkho com iris roxa cercado de
estruturas douradas, similares a auréolas. E a sequnda a
aparecer, atacando apos ler o conko de Fadas na estante ao Lado
da janela, no quarkto de Kiara. Fode ser derrokbada normalmenke
com mecanicas basicas da batalha dentro do jogo. Mo final da luka,
um lirio & a recompensa por vencer, juntamente com um celular,
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Minnosa Pudica:

Irnager ukilizada denktro do jogo

]

(nh]



Uphiocordyceps
Urilaker alis:

Monskro proveniente de Mix,
kem um corpo alongado, trancado
com  raizes e oukras plankas,
warios bracos humanos ao longo
de sua eskrutura, além de uma
mascara de doutor da peske e
umna galkhada de cerwo, E a
terceira a akacar Flora, 0O
oCorrido e passa no gquarko da
prokagonista, saindo debaixo da
cama. Pode =zer derrotads
normalmente . com mecanicas
basicas da batalha dentra do
jogo. Mo final da luka, uma Flor
horténsia e um novelo de 13 z30
as FECOMPENsas por wencer.

=9




Ophiocordyceps un

Farte do storyboard utilizad




e INMTERFACE s

A Interface do jogo & padr3o do RPG Maker %P, com algumas
modificacdes, como cores e Fonke.

Iﬁem Flora Mage

Skill 16  [Normal] 1783/1783
Equip 4640/5595 1295/1295
Status

Save

End Game

00:00:38
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Az caixaz de
didlogo serao
petrsonalizadas e
cada um dos
pErs0nagens

kerd uma  cor
diferente  para
si1as Falas.

lcones

lcone da wassoura magica, arma
ukilizada pela protagonists

] -
[ I lcome de documenktos que podem
i ser encontrados no jogo.
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e CUTSCEMES 5

Q0= Filmes foram divididos entre a primeira parke do jogo e a
segunda. Foram selecionados oz momenkos de maior imporkancia
do roteiro, geralmente antes e apds batalhas, ou quando &
precizo passar uma grande quantidade de informacdes para o
jogador, que se Fossem moskradas s5 no texto, poderiam se
tornar enkediantes. Abaixo estiao liskadas as cukscenes Feitas para
cada parte do jogo.

FPrimeira ruon:

o Cutzcene inicial, pequena animagdo de introdugdo dos
mascokes;

o Hizstdria inicial do bestiario versao 1,

e Conko de Fadas;

o Monstro atacandao [2 variacdes);

o Transformagio em garoka magica;

e Monzskro morrendo & protagoniska arrancando as flores dos
corpos. [3 variagdes + ela voltando a forma normal);
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o Olhando assuskada para o keko;

« Anktesz da batalha final [cena da mao);

e Monzskro Final + Flor,

e Cukscenes Final dela aolhando no espelho, vendo um monskro e
ele trincando;

o Conversa do celular vers3o que ndo da para entender [ uma
imagem).

segunda Bun

e Prokagonistka  monstrinho quebrando o espelho & =
encolhendo na camsa;

o Hiskdria inicial do bestiario verzao 2;

e Conversza do celular versio que dia para entender [55 uma
imagem);

e Achando o laboratdrio embaixo do ipé branco;

o Bakalha Final conkra a Harpis;

o Final 1:ilus3o de ficar num passado Feliz [duas variacdes);

e Final 2: encarar arealidade.
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A wiz3o artistica para cada cutscene nao sequiu um padrao,
além da estética mais rostica, juskamente por ela ker sido Feita par
pessoas diferentes. Essa incongruéncia nos tracos também ajuda
a diferenciar os momentos que 530 acdes da protagonista e
aqueles que 30 documentos enconkrados por ela duranke o jogo,
como a figura abaixo, gue conkém um trecho da histdria do
bestiario.
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0= rokteiros para cada cukscene foram baseados no rokbeiro
principal da hiskdria. Segue abaixo um exemplo das instrucdes
gerais escritas e do resulkado Final:

Cukscene B proktagoniska volbando ao normal.

Apds derrotar o monstro e pegar a flor derrubada pela
criakura, a protagonistka woltard a sua forma normal. Roupas,
penkteado e wassoura kodos woltarZo para as configuracdes
originais. Pensar em enguadramentos dindmicos e finalizar com
foco no rosko da personagem. Ela ndo eska Feliz.
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Além dos momentos ja citados, as cukscenes s3o0 btambém
utilizadas para estabelecer o conktexto & mundo do  jogo,
aprezentando a personagem principal e seus mascokes. Segue
abaixo a primeira cena do jogo:
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Cada filme foi pensado para ser de curka duracio - alguns
segundos no maximo -, com o3 maiores sendo os do bestiario e do
conko de fadas, ambos possuindo mais de quinze gquadros. H
animagdo em si & 20, sendo um conjunto de imagens passadas em
sequéncia, cada uma com poucos dekalhes. Por conka do
detalhamento minimo & a baixa quantidade de quadros, elas
podem ser enquadradas kambém na ideia de animatics, ou seja,
somente ideias e demarcacio de poses para o que pode se tornar
depoiz umna animagao quadro a quadro.

Entretanto, a qualidade mais rostica dessas representacdes
oferece um conkraste intereszankte com o restanke da inkterface
do jogo, chamando a atencio para o que eskd ocorrendo no
maomento. 05 quadros estiticos sucedendo um ao outro bambém
proporcionan um bom espacamento do tempo, onde o= jogadores
podem respirar e absorver as informacdes sem oukras diskragdes.
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