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1. Introducéo

Coloque o seu lado Sherlock Holmes a prova em “Cativeiro”, nao deixe nenhum detalhe
passar despercebido, pois sua vida esta em risco e ndo ha tempo para cometer erros.

Um jogo em 32 Pessoa, onde vocé se vé preso dentro de uma casa com todos 0s
cébmodos interligados através de portas, e sem janelas, cheios de puzzles para solucionar e
encontrar a saida. Nao deixe ser visto durante as suas tentativas de fuga, pois pode ser seu
tltimo momento de sua vida.

O que vocé sabe sobre seu sequestrador: Seu gosto por filmes de terror.
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2. Visao Geral do Jogo

Quanto ao tipo de objetos manipulados

O personagem controlado durante o jogo é Jack Torrance.
Ele tem liberdade de andar por todas as partes da casa quando forem destravadas.
Ao chegar perto de objetos (de pequeno porte) e clicar com o botdo direito do

mouse, 0 personagem podera segura-los para analisar.

Quanto aos tipos de desafio do jogo

No Jogo o Cativeiro o seu objetivo é resolver pequenos puzzles, propostos pelo

assassino, para conseguir fugir da casa onde esta sendo mantido refém.

Quanto ao numero de usuarios

Single player

Quanto aos oponentes do jogo

Basicamente o oponente néo aparece fisicamente durante o jogo, apenas quando o
personagem principal erra a senha de abertura da porta em trés tentativas, matando o jogador.

Para cada cédmodo os puzzles terdo dificuldades diferentes, podendo ter mais de um.

Quanto ao tipo de camera e viséo de jogo
32 pessoa.

Quanto ao tipo de cenérios e mundos

O Cativeiro € ambientado em uma casa abandonada, com seis cémodos (Cozinha,
Sala de Estar, Sala de Jantar, Banheiro e Quarto de Casal), com iluminacéo fraca deixando o
ambiente mais sombrio. Pelo fato do local ser abandonado, as paredes e objetos da casa tém

texturas com aparéncia suja e desgastada.
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3. Outras Questdes sobre o Jogo

Que tipo de jogo € este?

O jogo é de Suspense, com elementos de Escape, Point-and-Click e 32 Pessoa.

Qual é o seu publico-alvo?
Este jogo tem como publico-alvo jogadores com bons conhecimentos em filmes de

suspense, com idade acima de 14 anos, ja que no enredo se baseia em sobrevivéncia e morte.

Qual é o objetivo principal?

A ideia é salvar o personagem, ajudando-o a escapar da casa.

O que leva o0 jogador a perder o0 jogo?
Caso o jogador erre a senha da porta, trés tentativas para cada trava, 0 inimigo

aparece e mata o player.

Qual o tempo de duracéo previsto para 0 jogo?
Tenho como estimativa o tempo de 20 a 25 minutos de jogo, por fase. Dando um

tempo de jogo em torno de 1 hora e 20 minutos e 1 hora e 50.

Quais séo os concorrentes, produtos semelhantes?
Jogo semelhante:

e O Testamento de Sherlock Holmes (2012, Frogwares);

Qual o diferencial?

O que este jogo tras de diferencial, inovagéo ou novidade.
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4. Enredo

No jogo vocé é um jornalista-investigativo chamado Jack Torrance, que esta investigando
cinco sequestros seguidos de assassinato, no qual o assassino escrevia nome de filmes no peito
das vitimas e neste meio tempo ele acaba sendo sequestrado.

Ao acordar deitado em uma cama com fortes dores na cabeca, algo deixa o jornalista
intrigado, na parede a sua frente ha algo escrito em vermelho. Ele ndo entende nada do que esta
acontecendo, tenta abrir a porta, mas esta trancada. Quando percebe que na fechadura da porta
nao existe espaco para chaves, e sim um teclado com uma pequena tela, e ao lado esquerdo um
aviso, “Uma palavra, trés chances”.

Ele procura por todos os cantos e ndo encontra nada que Ihe dissesse 0 que escrever na
fechadura eletrénica, entdo 1& o que esta escrito na parede, “Morri afogado em Crystal Lake,
quem sou eu?”. Em uma mesa de cabeceira ao lado da cama percebe uma pequena estatua do
personagem Jason, sob o boneco estava a palavra “Voorhees”(Sobrenome do assassino, do
famoso filme “Sexta-feira 13”), apos digitar a palavra na fechadura eletrénica e a porta se abre.

Na outra sala um bilhete sobre a mesa, nele estava escrito, “Este foi apenas um teste,

pelo qual as outras cinco vitimas nao passaram, 0s préximos ndo se comparam em nada com
este.”.
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5. Recursos do Jogo

Motor de Jogo (Game Engine)
O jogo sera desenvolvido utilizando a engine Unity 3D.

Recursos Gerais

e Gréficos 3D;

e Sistemas de cores 32 bits;

e Resolugbes de 1440x900, 1280x1024;

e Personagens e Objetos em 3D em estilo realista;

e Texturas de cenario em estilo realista;

Caracteristicas Principais
e 1 inimigo;
e 5 fases (cébmodos);
e 5 Travas para porta (uma em cada fase);
e Interag@o com objetos do cenério;

e 12 Quebra-Cabecas;

Sistema Minimo / Recomendado

Processador: AMD Athlon X2 / Intel Core 2 Duo 2.0 Ghz
Memoéria RAM: 2 GB

Memoéria de video: 512 MB

Chipset de video: NVIDIA 8600 GT / ATI HD 3650
Direct3D: Sim

Versédo do DirectX: 10.0

Sistemas Operacionais: Windows 7

Espaco em Disco: 4 GB livres

Engine: Unity3D

Linguagem utilizada: Javascript
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6. Gameplay

Funcionamento Béasico

Movimentacdo livre pelo cendrio, onde o personagem pode pegar objetos de
pequeno porte, para investigar os enigmas, e arrastar os objetos de grande porte para abrir
passagem pelo cenario.

Caso tenho que olhas determinados pontos mais de perto o player usara sua lupa,

para observar melhor.

Teclas e controles

Teclas de Movimentagéo:
W — Avancar

S — Recuar

A — Ir para Esquerda

D — Ir para Direita

Letras do Teclado — Para digitar as senhas

Mouse:

- Movimentando o Mouse - Visualizacdo da Area

- Clique Botdo Esquerdo — Pega objeto selecionado*
- Outro Clique Botao Esquerdo — Solta objeto

- Clique Botéo Direito — Ativa 0 zoom (Lupa)

- Outro Clique Botao Direito - Desativa 0 zoom (Lupa)

* Se 0 personagem pegar um bloco de anotacdo, colocar essa anotacdo no painel
do lado direito.

Regras gerais do jogo

- Para sair de cada sala o player tera que acertar a senha da porta;
- S&0 apenas trés tentativas de abrir a porta;

- Caso erre a terceira vez, o vilao abre a porta e mata o player;

Pontuacéao

N&o ha sistema de pontuacdo no jogo.
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7. Interface de Jogo

Figura 1: Interface do jogo

Interface do Jogo:

1. Personagem sempre esta no centro da tela;
2. Tentativas: lado esquerdo acima da tela (zera apds abrir a porta);
3. Blocos de Dicas: a direita da tela, com pequenos post’s para simbolizar cada

dica.
4. Time: Contador de tempo. (Apenas para saber tempo que o personagem leva

para desvendar os enigmas);
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Figura 2: Tela de Anotacdes(Mostra as dicas que ja foram encontradas)
Interface Anotagcdes (Quando player visualizar anotacdes):

1. O fundo fica escuro;

2. No centro aparece uma folha de bloco de anotagbes com a dica do enigma;
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8. Menus / Passo a Passo

Abertura

Iniciando-se o jogo, a seguinte ordem de apresentacao sera utilizada:

1. Marca da Empresa Desenvolvedora;

Introducao do Jogo;

2
3. Video tela com logotipo do Game;
4

Menu Principal

Menu Principal

Tela de fundo ser4 uma casa abandonada a noite, com um ar sombrio.

e Opcoes:

o

o

o

Jogar
Opcodes
Créditos

Sair
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Menu Opc¢oOes

Aqui o jogador pode alterar as seguintes opc¢des:
e Tela (Tela cheia ou ndo)
e Resolucio (1024x768, 1440x900)

e Som (Volume)

Menu Créditos
Aqui aparecem apenas as informacdes de desenvolvimento

e Desenvolvedor

e Publisher
Menu Pause
e \Voltar

e Opgdes (mesmas opgdes do menu “Menu Opgdes”)

e Sair
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9. Personagens do Jogo

Exemplo:

Player: O jornalista-investigativo/Refém

O jogador é representado por um reporter, altura 1,70, 40 anos, porte fisico normal.

Figura 4: O Player

Player: animacgdes

As animacg®es previstas para o Player séo listadas a seguir:

1. Parado 2. Andar 3. Agacha

4. Levanta 5. Estica bracgo para pegar objeto. 6. Recolhe bracos apds deixar objeto.
7. Morte 1 8. Corre 9. Pulo

10. Senta 11. Deita
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Inimigo: Serial Killer
Assassino, seu home € Mike Myers, ele se veste da mesma maneira que o
personagem do filme Halloween, Tem cerca de 1,90 de altura, aparece apenas nos

momentos em que o player erra as senhas.

Figura 5: Serial Killer

Inimigo: animagdes

As animac®es previstas para o Player sdo listadas a seguir:

1. Abrir porta 2. Andar 3. Matar o Player

Game Design: O Cativeiro 14




10. Cenéarios de Jogo

Figura 4: Cenério de Jogo.

A cada porta que o player abrir, ele podera circular pelos ambientes que foram
abertos. E para cada porta do trés primeiros comodos, havera 2 enigmas, nos do Ultimos 3

enigmas.

Sequéncia de Comodos a percorrer:
1. Quarto

Sala de Estar

Banheiro do Quarto

Cozinha

o > w0 DN

Sala de Jantar
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11. Mdsicas e Sons

Audio das Telas de Menu:
- Som de suspense (Baixo para que nao seja enjoativo);

- Ao clicar nos botdes, som de porta sendo aberta (rangendo);

Audio durante partida:

- Som dos passos do personagem;

- Som de objetos sendo pegos;

- Som de objetos sendo colocados em algum local;

- Ao abrir as portas, som de porta rangendo;
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