NARRATIVAS



COMO CONTAR HISTORIAS

1. Historias Tradicionais
2. Narrativas Transmidias
3. Narrativas Interativas



HISTORIAS TRADICIONAIS

... Uma sequéncia enumerada de
acontecimentos @€ uma "historia" no
sentido que as pessoas conhecem ...



Modos Narrativos

= Epico - narrado por meio da sequéncia de eventos
(episddios)

" Lirico - narrado por meio da linguagem verbal em harmonia
com a musica ou a musicalidade das palavras

" Dramatico- narrado por meio da
representag¢ao/interpretacao



NARRATIVAS TRADICIONAIS

= A descricao de um processo quimico;
=" Uma dissertacao argumentativa;

=" Um relato jornalistico;

= Uma analise histdrica;

= Um roteiro



NARRATIVA DRAMATURGICA

=" Toda narrativa que envolva personagens e enredo;

" Personagem: agente consciente que toma decisoes e que
reage ao mundo a sua volta;

" Enredo: sequéncia temporal de eventos, com comec¢o, meio e
fim, que é influenciada pela agéncia dos personagens;

* Em inglés: storytelling
* Tao antiga quanto a propria humanidade



ELEMENTOS DE UMA HISTORIA

* Personagem

* Trama/enredo

* Estrutura

* Tema
 Ambientacdo/contexto

* Estilo

* Elementos de uma historia:
c...efc.



NARRATIVA

* Epico - narrado por meio da sequéncia de eventos
(episodios)
* Lirico - narrado por meio da linguagem verbal em

harmonia com a musica ou a musicalidade das
palavras

* Dramatico - narrado por meio da
representacao/interpretacao



EPICO

* "Relato herodico"
* Poesia em terceira pessoa (sobre a vida de um personagem)
* Poemas longos que contam episodios

* Longa duragao: a vida inteira de um personagem, de uma
cidade, de um povo

 Nao uma unica situagao, mas uma série de situacoes



Narrativa Epica

\
\

Dom Quixote de La Mancha é uma obra escrita pelo
| escritor espanhol Miguel de Cervantes e Saavedra
| (1547-1616).

Trata-se de uma satira as antigas novelas de
cavalaria, considerada uma das maiores obras da
literatura espanhola e um classico da literatura
universal.

O livro de 1605 é um romance moderno e hoje conta
com muitas versoes traduzidas para inumeras
linguas.

= ——
SHAES DAVID
= - J




DRAMATICO

* Representacao direta de agoes

* Poesia centrada nos personagens

* Curta duragcao: comeca e termina junto da acao
* O relato de um uUnico acontecimento



Narrativa Dramatica

O filme mostra o reencontro de Joao
Grilo e Chico apods 25 anos. Joao Grilo
retorna a Taperoad e percebe que virou

Marheus Selss

L2
Nachiergaele Mello

o AUTQ vy
COMPADECIDA

N

P “ . | uma lenda na regiao, apods Chicéo

passar anos contando a histdria de sua
ressurreicao. Com isso, Grilo, usando
toda sua esperteza e astucia, tenta
tirar proveito de sua fama.

A peca teatral e depois o filme
inspiram-se no universo de Ariano
Suassuna, outras obras do autor

como A Farsa da Boa Preguica serviram
de base para o roteiro de novos filmes.




LIRICO

* "Poesia acompanhada da lira"

* Poesia em primeira pessoa (o autor se expressa)
* Subjetividade, ponto de vista do autor

* Temas "poéticos", oniricos

* No cinema: surrealismo



Narrativa Lirica

Memadrias Postumas de Bras Cubas de Machado de

Assis, € um romance narrado pelo defunto de Bras
Cubas.

Com ironia e sarcasmo, revisita a vida de Bras
Cubas, seus amores e fracassos. Criticando a
Sociedade do século XIX, a obra desafia convencoes
narrativas e explora a vaidade e a hipocrisia
humanas com humor e profundidade.



CONFLITO

" Forgca-motriz por tras da acao dramatica
= "Atomo" de todos os elementos da histéria dramatica
= Medida pela qual a histéria "avanca"

CONFLITO > PERSONAGEM > ACAO > ENREDO > HISTORIA



ESTRUTURA EM ARISTOTELES

INICIO > MEIO > FIM

12. ATO > 22, ATO > 32, ATO



ESTRUTURA EM ARISTOTELES

APRSENTACAO > CONFRONTACAO > RESOLUCAO

ATO | > ATO Il > ATO Il

25% > 50% > 25%

l l

Pontode Ponto de
virada virada



Roteiro Narrativo de Syd Field
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APRESENTAGAO _ CONFRONTACAO RESOLUCAO

60 minutos = 60 paginas

15 minutos = 15 minutos = 15 minutos = 15 minutos =
30 minutos = 30 paginas 15 paginas 15 paginas 15 paginas 15 paginas

30 minutos = 30 paginas
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Um roteiro é uma historia
contada com imagens.

Um roteiro trata de uma
pessoa, ou pessoas, num lugar,
ou lugares, vivendo a sua
“coisa”.

Percebi que o roteiro possui
certos componentes
conceituais basicos comuns no
que se refere a forma.

Esses elementos sao expressos
dramaticamente dentro de uma
estrutura definida com inicio,
meio e fim. (FIELD, p. 13)

Syd Field elaborou uma métrica
precisa para a sequéncia de
atos ao longo de uma trama.



PRIMEIRO ATO - SYD FIELD

* Introduz o publico a historia

e Apresenta personagens e suas relagcoes
 Da o contexto da historia

* Introduz a premissa dramatica

* Inicia o conflito central



SEGUNDO ATO - SYD FIELD

0O desenrolar da historia

* Personagens enfrentando obstaculo atras de obstaculo em
busca de seu objetivo (conflito)

* E o dobro do Primeiro e do Terceiro ato (metade da histéria)

 Geralmente dividido em duas metades central



TERCEIRO ATO - SYD FIELD

* E o climax da histdria
* O conflito se resolve (positivamente ou negativamente)
 Todas as tramas se concluem



TRES DIMENSOES DOS PERSONAGENS

FISIOLOGICA
e @Género
e |dade

 Altura e peso
 Cor dos olhos, dos cabelos e da pele

e Postura
 Aparéncia
e Defeitos

e Hereditariedade



TRES DIMENSOES DOS PERSONAGENS

SOCIOLOGICA
e (Classe social
 Profissao

 Educacao

* Vida doméstica

* Religiao

e Etnia, nacionalidade
* Lugar na comunidade
* Afiliagoes politicas

* Passatempos



TRES DIMENSOES DOS PERSONAGENS

PSICOLOGICA

* Vida sexual

 Visao moral

e Ambicao

* Frustragoes

* Temperamento

e Atitude (rebelde, submissa,
e guestionadora etc.)

e Complexos e surpesticoes
* Inteligéncia
 (Qualidades e defeitos
 Habilidades



NARRATIVAS TRANSMIDIAS



Hamlet no holodeck:

o futuro da narrativa no ciberespaco
Livro de Janet Murray



Compu’[qdor como ferramenta
para contar histdrias, modificando as

possibilidades de expressdo narrativa



"O nascimento do cinema foi hd muito identificado com uma tnica
noite: 28 de dezembro de 1895. Diz a lenda que um grupo de parisienses
estava reunido no escuro pordo do Grand Café, no Boulevard des
Capucines, quando, subitamente, a vivida imagem de uma poderosa
locomotiva pds-se em movimento implacdvel na diregao deles,
deixando-os aténitos. (...) Estudiosos do cinema recentemente
questionaram se a multidéo, em sua busca por novidades, entrou em
panico de fato. Talvez os narradores que surgiram mais tarde tenham
apenas imaginado que a primeira projecdo de cinema, a nova atragéo
de 1895, j& carregasse consigo a tremenda forca emocional dos intimeros
e sensacionais filmes que se seguiriam a ela.




"A lenda do café de Paris nos satistaz
porque une, erroneamente, a chegada
da tecnologia de representagdo com a

do meio artistico, como se a simples
construcdo da cdmera tivesse resultado

nos filmes."




"Nas trés primeiras décadas do século XX, os
cineastas inventaram coletivamente o meio
através da criagdo de todos os principais
elementos da narracéo filmica, incluindo o close-
up, a cena de perseguicdio e o comprimento de
filme padrdo. A chave para esse
desenvolvimento foi agarrar-se das propriedades
fisicas exclusivas do filme: os modos como a
camera poderia ser movida, como as lentes
poderiam abrir, fechar e mudar de foco;"

(p. 73)




Caracteristicas dos meios digitais:

Procedimentais e
Espacmls

Participativos Enciclopédicos




Procedimentais




"Weizenbaum é tido como o primeiro - e,
talvez, ainda o principol - artista literdrio na
drea da computagdo, por ter empregado com
tamanho sucesso o pensamento procedimen‘fal
ao comportamento de um psicoterapeuta
durante uma entrevista clinica. E a
engenhosidode das regras de Weizenbaum
que cria a conversacdo."




VP: Vocé acha que eu posso usar o computador esta manha?
; E: POR QUE VOCE PERGUNTA?
VP: E provavel que eu consiga vender algum telcomp
E: POR QUE VOCE NAO TEM CERTEZA?
VP: Os clientes que tenho nunca viram uma demonstracao deste
sistema A
E: ISSO SIGNIFICA MUITO PARA VOCE?
VP: E logico que sim!
E: VOCE PARECE MUITO CONFIANTE EM RELACAO A ISSO.
VP: Isso e ridiculo
E: COMO ASSIM, ISSO E RIDICULQO?
VP: Existe algum motivo para eu nao usar o computador agora?
E: CONTE-ME MAIS SOBRE OS SEUS CLIENTES.
VP: Por Favor, ligue-me no numero 491-1850



"A empolgoqdo com que as pessoas &ialogom com
Eliza também evidencia uma segunda propr:edade
central do compu’todor: sua organizagao
por\‘icipo’rivo. Achamos os ambientes
procedimenfois atraentes ndo apenas porque eles
exibem compor’famentos gerodos a por’f::' de regras,
mas também porque podemos induzir o

I "
comportomento.

"Ao construir um mundo imogindrio que responde
a comandos ciigifodos, 0S progromadores estavam,
em por{e, celebrando o prazer de ter a disposic_ao

. . . . i
melenfes Compu’taaonms COdO vez mais reativos.







"Os novos ambientes digitais caracterizam-se pela
capocidade de representar espagos navegaveis. Os
meios hneares, tais como livros e filmes, retratam
espacos tanto pe]a descrigdo verbal quanto pe]o
imagem, mas apenas os ambientes digi’rois
Qpresentam um espaco pelo qual podemos nos
mover.




MYST

http://www.youtube.com/watch?v=J8npW85PWO0s

http://www.youtube.com/watch?v=0FHj3-c6gxI&list=TLIFG5gUPUG ZPyEqgzIVImPRtxuw6Lk9R



http://www.youtube.com/watch?v=J8npW85PW0s
http://www.youtube.com/watch?v=oFHj3-c6qxI&list=TLlFG5gUPUG_ZPyEqgzIVImPRtxuw6Lk9R




S capacidade enciclopédica do compu’fodor e
a expectativa enciclopédico por ele gerada
fazem dele um meio instigante para a arte
narrativa. A capacidade de representar
enormes quantida&es de informagdo em
formato digi’tal traduz-se no po’fencial artistico
de oferecer uma riqueza de detalhes, de
representar o mundo de modo tanto
abrangente quanto porticular."




Estética do meio

Transformacgao




outra realidade

afetividade

ronteiras J al l uso

V0™ Tube)

Imersao




atividade != agéncia

Z'u'J’v’L‘_'.{L]! Como ;JIO‘iEX
|
\abirintos

transterencia

agente-autor?




"Agéncia e a capacidade

gratificante de realizar acgdes
significativas e ver os resultados
de nossas decisdes e escolhas. (...)
Mesmo nas raras ocasides em
que somos convidados a
participar de um formato
narrativo tradicional, nossa
participacdo é circunscrita de tc
forma que geralmente limita
nosso sentido de agéncia."




Emergéncia

Transformacao



Aproximacdo oralidade e ciberdrama

Narrativas orientadas a objetos?




"Como me disse um jogador adulto, um
programador de Séo Francisco (..) esse
recrutamento nas tropas do Império pode ser
uma fonte de intensa fascinacdo. Eu me

identifiquei totalmente com o Império e seus
objetivos para manter a ordem. Quando dei por
mim, estava odiando os rebeldes por
provocarem desordem. Isso realmente me fez
pirar. Eu pude perceber imediatamente como
seria fdcil me transformar num grande fascista."




Hiperséries (Transmidia?)

Ambientes imersivos (Second Life?)

Qual autoria”?

Youl[TD







"Eu me referi a esses vdrios tipos de narrativa sob a
denominagdo generica de 'ciberdrama porque a forma de
histéria digitctl que hd de surgir - ndo importa o nome que
receberd -, assim como o romance ou o cinema, abrangerd
muitos formatos e estilos diferentes, mas serd, essencialmente,
uma entidade unica e inconfundivel. N&o serd apenas um isto'
ou 'aquilo' interativo, embora muito dessa forma possa  ser
extraido da tradicdio, mas uma reinvencdo do préprio ato de
contar histdrias para o novo meio digi’ral."



NARRATIVAS INTERATIVAS



NARRATIVA — O que representam?

= Acontecimentos

= Eventos da trama

" Arco do personagem

= Cenas

= Lugares (espaco-tempo) percorridos

= Escolhas feitas (mas nao de forma interativa!)



NARRATIVA — Se houve escolha?

= Quais acontecimentos narrativos?

" Uma unica trama?

" Arco do personagem se desenvolveria de uma unica forma?
= Certas cenas aconteceriam?

= Liberade para ir e voltar nos lugares (espagco-tempo)?



NARRATIVA PARA JOGO

... definido e delimitado por regras,
de progressao incerta e cujo objetivo
seja a restauracao final ou continua
de um equilibrio.



JOGO - NARRATIVA

Narrativa dramaturgica:
=" Toda narrativa que envolva personagens e enredo;

" Personagem: agente consciente que toma decisoes e que
reage ao mundo a sua volta;

" Enredo: sequéncia temporal de eventos, com comec¢o, meio e
fim, que é influenciada pela agéncia dos personagens



NARRATIVA — O que representam?

= Acontecimentos

= Eventos da trama

" Arco do personagem

= Cenas

= Lugares (espaco-tempo) percorridos

= Escolhas feitas (mas nao de forma interativa!)



NARRATIVA — Se houve escolha?

= Quais acontecimentos narrativos?

" Uma unica trama?

" Arco do personagem se desenvolveria de uma unica forma?
= Certas cenas aconteceriam?

= Liberade para ir e voltar nos lugares (espagco-tempo)?



NARRATIVA INTERATIVA

= Surge da interag¢ao do jogador com os sistemas do jogo
= Caminhos percorridos no espaco

= Caminhos percorridos na progressao do jogo

* O desenrolar do gameplay (narrativa emergente)

» Escolhas dramaticas (narrativa dramaturgica)



FRAMEWORK MDA - Mechanic, Dinamic e Aesthetic

MECHANICS - Mecanica

= As regras e mecanicas do jogo. O sistema matematico o jogo.
= As regras do poker.

DYNAMICS - Dinamica

= Comportamentos e situagoes que emergem da interagao dos jogadores com
o sistema do jogo.

= O blefe no poker.

AESTHETICS - Estética

= A experiéncia emocional e significativa do jogo.
= A experiéncia de jogar poker.



FRAMEWORK MDA - Mechanic, Dinamic e Aesthetic

Player

- -
..l.,l

Designer



TIPOS DE JOGOS

Emergéncia X Progressao



TIPOS DE JOGOS — Emergéncia

= Sistemas emergentes: cujo comportamento nao pode ser inferido a
partir de suas partes constituintes;

" O Todo é maior que a soma das Partes;
= Poucas regras,

" Poucos elementos de jogo;

= Muitas interagoes entre os elementos;
=" Maioria dos jogos de mesa;

" Guias de estratégia;



TIPOS DE JOGOS - Progressao

" A experiéncia deriva de uma progressao determinada;
= "Roteiros" / level design;

= Muitas regras;

=" Muitos elementos de jogo;

" Poucas intera¢oes entre os elementos;

=" Maioria dos videojogos;

= Walkthrougs (guia para "detonar");



JOGOS DE PROGRESSAO

Super Mario Bros




NARRATIVA
RAMIFICADA



NARRATIVA RAMIFICADA
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Afunilamento
Poucos
Do Meio
Finais

Ramificacao de Mais
Caminhos Opcionais RamificagcOes

Caminhos Narrativos de Jogo (Efeito Massivo)

Comeco
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NARRATIVA
RAMIFICADA






EXPECTRO DE NARRATIVAS INTERATIVAS

Historia Tradicional

Histdria Tradicional Interativa Histdria Totalmente Aberta
Histdria com Multiplos Finais Histdria com Finais Abertos

Historia com Varios Ramos

INENHBIVA — TOTAEVIENTE
INTERATIVDADE INTERATIVA




ESPECTRO DE NARRATIVAS INTERATIVAS

HISTORIAS COMPLETAMENTE TRADICIONAIS

* N3o ha interatividade alguma

" A histdria permanece sempre a mesma
* Narrativa tradicional

= Filmes, livros etc.

= Jogos (?)



ESPECTRO DE NARRATIVAS INTERATIVAS

HISTORIAS TRADICIONAIS INTERATIVAS

" A narrativa tradicional, porém com alguma interatividade
" Alguma liberdade para interagir com personagens, locacoes, etc.
= A trama permanece sempre a mesma

= Ex: Final Fantasy Xlll, Metal Gear Solid 3: Snake Eater, Day of the
Tentacle



ESPECTRO DE NARRATIVAS INTERATIVAS

HISTORIAS MULTIPLOS FINAIS

 Similar a anterior, porém o jogador pode influenciar o final da trama

e Tanto por escolha direta quanto por consequéncia de gameplay
(ramificacao direta ou postergada)

e Ex: Chrono Trigger, Star Wars: Knights of the Old Republic, The Witcher 3:
Wild Hunt



ESPECTRO DE NARRATIVAS INTERATIVAS

HISTORIAS CAMINHOS RAMIFICADOS

" O jogador, além do final, pode influenciar outros pontos da trama
= Multiplas escolhas, decisdes e consequéncias

" Ex: Detroit: Become Human, os livros-jogos da série Escolha

= Sua Aventura



ESPECTRO DE NARRATIVAS INTERATIVAS

HISTORIAS COMPLETAMENTE GUIADA PELO JOGADOR

* Total e absoluta interatividade

* O jogador tem controle total ou quase total das acoes

* Historias com centenas, milhares (ou infinitas?) ramificacoes
* Muito dificil (ou mesmo impossivel) ter uma trama definida
* Ex: Dwarf Fortress, The Sims, todos os RPGs de mesa



ESPECTRO DE NARRATIVAS INTERATIVAS

HISTORIAS DE FINAL ABERTO

" Historia com muitos caminhos ramificados
= Multiplos pontos de escolha para o jogador
" Ex: The Elder Scrolls V: Skyrim, The Oute r Worlds



DESIGN DE
NARRATIVA



DESIGN DE NARRATIVA E NARRATIVA EMBUTIDA

Objetivos:

= Coordenar os elementos embutidos e emergentes no jogo
= Equilibrar/dosar a presenca dos elementos embutidos

= Sintetizar uma "direcao narrativa" para todas as equipes

= Narrativa nao-textual: ambiental, figurino, direcao de arte etc.
" Fazer a "ponte" entre o game design e a conta¢ao de historia



DESIGN DE NARRATIVA E NARRATIVA EMERGENTE

Objetivos:

* Fazer o gameplay "contar uma historia"
e Casar mecanicas e narrativa dramaturgica

* "Compor" com regras e mecanicas no lugar de
notas e acordes



PROJETO DE NARRATIVAS EM JOGOS

Equipe de Narrativas:

* Designer de narrativa: profissional responsavel pelo design de
narrativa do jogo (formacao em ludoismo)

* Escritor de jogo: também chamado de game writer, é
responsavel pela escrita em geral (formag¢ao em
storytelling/cinema/escrita criativa etc.)



PROJETO DE NARRATIVAS EM JOGOS

Equipe de Narrativas:

" Diretor de Narrativa: responsavel pela lideranca da equipe de
narrativa (analogo ao Diretor de Arte)

" Quest designer: responsavel pela criacao de missoes (quests),
geralmente em jogos de RPG

" Dialog writer: escritor especializado na escrita de dialogos

= Tooltip/Ul writer: responsavel por textos de
interface/informativos

= ...entre outros.



FERRAMENTAS DO
DESIGN DE NARRATIVA



NARRATIVA DRAMATURGICAS

=" Personagens

" Enredo

=" Trama

= Estrutura dramatica



CONSTRUCAO DE MUNDO

» Histéria do mundo/mitologia
" Geografia e politica

* Ambientacao

" ...mesmo no "mundo real”
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= Cartas/receitas;
= Pistas (tematica de detetive);

Diegese € um conceito de narratologia. Diz respeito a dimenséao

ficcional de uma narrativa. A diegese € a realidade propria da narrativa
("mundo ficcional”, "vida ficticia"), a parte da realidade externa de quem |é
(o chamado "mundo real" ou "vida real"). O tempo diegético e 0 espaco
diegético ocorrem dentro da trama. No cinema e em outros produtos
audiovisuais € algo que ocorre dentro da acao narrativa ficcional.

Exemplo, uma trilha sonora que esta dentro do contexto ficcional.
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FERRAMENTAS - TEXTOS DE INTERFACE: HUD/UI

O HUD, Heads Up Display,
gue pode ser traduzido
como: Tela de Alerta.
Inicialmente ele foi
desenvolvido para utilizacao
em aeronaves visando a
fornecer informacdes visuais
ao piloto sem que ele tivesse
gue desviar os olhos do alvo a
frente da aeronave. Nos jogos,
o0 HUD ¢é a area de exibicao
onde os jogadores podem ver
as estatisticas vitais de seus
personagens, como saude
atual, quantidade de mana,
inventario, pontuacao, radar,
mapas, atributos de bonus,
nivel de armadura, contagem
de municao e muito mais.



FERRAMENTAS - TEXTOS DE INTERFACE: HUD/UI
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FERRAMENTAS - TEXTOS DE INTERFACE: LOGS E CODEX

TUNNATTA

Pr——————
- CLASS

.L ¥ Attack of the Flesh Raiders & | Tasks:
!

Attack of the Flesh Raiders

MISSION REWARDS

UNTRACK

Abre a ficha do seu Log de missao ou entao todos os dados do seu personagem.



FERRAMENTAS - DIALOGOS

* Dialogos com NPCs (interativos ou nao)
* Dialogos incidentais

¥
}

Nihlus: This mission is far more than a simple shakedown run.

| knew it.
e W¥— What's going on?
That’s obvious.




Sometimes | just go look at the Great Oak.
Magnificent, don't you think?




NARRATIVA AMBIENTAL

= [evel design

" Arte dos cenarios

" Presenca e disposicao de props
= Eventos no espaco

https://www.crieseusjogos.com.br/tutorial-level-design-para-iniciantes/



LEVEL DESING
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@ Heavy - Inimigo grande (nao movimenta)

(¥) Ranged -Inimigo medio (3 distancia)
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LEVEL DESIGN https://www.crieseusjogos.com.br/tutorial-level-design-para-iniciantes/

Projetar niveis de fases (Level Design), € uma fase crucial do desenvolvimento de um projeto.

1. Restricoes

Quanto tempo deve durar a fase?

Quais as consideracdes sobre as tecnologias utilizadas?
Tempo para projetar?

Em qual plataforma o jogo sera rodado?

Qual a ordem desse nivel no progresso do jogo?

Qual o publico alvo?

O que é requerido pela historia/enredo?

Quais as minhas pecas?

Qualis as métricas?

Design macro do ambiente

Limitando as areas 2. Brainstorming

Numero referente as areas 3. Diagrama de Bolhas
Criacao de um pequeno esbogo 4. Esbogo

Arte-finalizar o level design 5. Finalizando o Level Design

Quais softwares posso usar para criar minhas artes? 6. Conclusao



https://br.pinterest.com/fabrilhante/cenarios-jungle/

ARTE DOS CENARIOS
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ARTE DOS CENARIOS

https://br.pinterest.com/fabrilhante/cenarios-jungle/



PRESENCA E DISPOSICAO DE PROS

e




EVENTOS NO ESPACO




EVENTOS NO ESPACO




ANIMACAO E AUDIO

= Animacoes dos personagens
= Animacgoes do cendrio ("mini cenas de corte")
= Desenho de som

SFX (Sons criados artificialmente ou gravados no dia a dia para a edi¢ao)

= Vozes



MECANICAS DE JOGO

= Fazer as mecanicas e regras do jogo e a historia
= A'"linguagem" dos jogos - gameplay
=  Ganchos narrativos



MECANICAS DE JOGO — CONTAR A HISTORIA

DECATHLON de Reiner Knizia - http://bit.ly/decatlo-pt-br

5 props - Pesquisa Goo: X & LEVEL DESIGM - Pesqu X | > cendrios de jogos - Pe X | T 15 cenarios espetacul: X | bd OgueéSF{eporgus X & Reiner Knizia Decatlo X + o - x

& 8 drive.google.com/file/d/15)WUhX3DzdvOKoeVe6GHgOy70APYabV T fview

v IR@INGY KniZia's DECATLON

Wocé precisara de 8 dados, wna canela e uma folha de resuliados para cada joga

competidores tentam marcar os maieres ponfos am cada prova. O jogador cown o maior Faoiha da resuliadas fraduzida por Caddos Cowto baseads na criagio da Eric Gaudat
somatdvio nas 10 provas & o campedo. RESULTADOS Rigras completas ro sie wwwknizia.com & Dr. Redner Knigla. Direilos reservacdas
100 metros ) 110m com barreiras
Jogue os primeiros 4 )
. dados até voce ficar
] satisfaito com o resultado.
Depais jogue os outros 4 dados, Vocé tem na maximo Jogua 5 dades, de 1 a 5 vezes alé vocé
7 langamantos nas duas tentativas. ficar satisfeito com o resultado.
Pontuagdo: Total dos valores, & conta como negativa Pantuagde: Tatal dos 5 dadas | 1

Comegando com S dados. Vood deve Disco
manter pelo menos um dado em cada
langameanta. Vord ad pode manter os
dados pares. Vool pode pontuar a

Salto am  Corrida: Comace com 5 dados, ki ]

Vood deve mantar palo manos um 3 i 1% k

disténcia dado am cada langamenta. A cormida ,!t
a0 & valida s o resultado for 8 ou e

/ Salto: Comecr oom os dados manbdos d

‘oo deve mantar um dado em cada lancamento qualguer mamenio. Voo tem 3 entativas,
- bl - = ey .
Voo term 3 tenlativas para esse procedimento. Pontuacao: Melhor somalanie dos dados manlidos

Pontuagdo: Melhor resuliwdo /
dos dadog do salio ”

Arremeco Lance um dado depais @. n s salins comegam coma altura de 102 Salto com
de PESO  dooutro. Sa sairum o 3 wai aumeniando em 2 a cada tumo. Os Vara
1

. jogadores revesam om cada altura, Viocd

nimero 1 vocé r3|hD_|.| 1012 14 16 18 tem 3 tenfivas em cada uma, Jogue de 2 a

no langamento. Voce tem 8 i jm.[ saja igual au
ando o% .

3 tentativas. Pontuagdo: Total de todos 202224 26 2B cupeion s
os dados validos f 1 30323438 38 dadoszcom 4 P'mtr.ragéa A o
| w 42 44 45 ﬂ altura que se consegur

Salto em  Os saltos comegam com a altura de 10 & M Comecando com 6 dados, Vool deve Dardo
Altura vai aumantando em 2 a cada tumo. Os 3 3 ik manter pelc menos um dado em cada
jegadares revesam em cada altura. Vocé

Ianpamanm Wocd sd pode mantar os

_ tem 3 tentivas em cada uma. O somatdrio de WHH dados impares, Vool pode pontuar a
5 dados tem que ser igual ou maior que a altura da vez. qualquer momento, Voo lem 3 lenlativas
Pontuagao: A maior altura que se conseguir Pentuagdo: Melhor somatdrio dos dados mantidos.

10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 | | |

400 met;:-s Jogue os %_E

primeiros Z dados

- 1500 metros
:s l 9
atd vocsd ficar salisfeilo com o resultado.

Depaois jogue outros sets de 2 dados, Vocd tem no maxima Jogua 1 dado até vocs ficar satisfeito com o resuftado. .
9 lancamentos nas quatro tentativas Proceda da mesma manera com os outros 7. Voo term no magdmo

. 13 langamentos nas oito fentativas
an:ua;.io.' Total dos valores, § conta como negativa, Pontuagda: Tatal dos valores, § conta coma negative




GANCHOS NARRATIVOS

= Elementos de narrativa dramaturgica (embutida ou emergente) regras,
mecanicas ou eventos do jogo

= Podem alterar o seu estado

" Podem alterar suas regras &

= Mecanicas de progressao |




GERACAO PROCEDIMENTAL

= Elementos de jogo gerados por um sistema, algoritmo ou procedimento:
= Fases dos jogos

= Conteudo de narrativa

= Desafios

= Mecanicas

GERACAO PROCEDIMENTAL

GANCHOS NARRATIVOS

Mecénicas de emergéncia

v

Jogos de progressao

Mecanicas de progressiao

v

Jogos de emergéncia




INTRODUCAO AO TWINE

EXERCICIO

CREDITOS

INICIAR

CALABOUCO

[}

SALAO CENTRAL

|

SALAO DE JANTAR

SALAO DO TRONO

[l

TESOURO




INTRODUCAO AO TWINE

EXERCICIO — Crie uma Narrativa Ramificada com os seguintes critérios

» Pelo menos duas escolhas (bifurcagdes), em dois momentos diferentes
= Pelo menos um ponto em que o grafo "afunila" (escolhas distintas convergem em um mesmo ponto)
» Pelo menos trés finais diferentes

» Faca com que o jogador encontre uma chave na Sala de Jantar.

= O nome desta variavel deve ser $chave

= Faca com que o jogador so consiga abrir o Calabouco se tiver esta chave
= Faca o jogador obter uma adaga (variavel $adaga) no Calabouco

» Faca um confronto na Sala do Trono com as opcoes Fuga,

= Derrota e Vitéria (caso tenha a $adaga)

» Pelo menos cinco escolhas significativas

= Pelo menos duas bifurcacdes (escolhas mutuamente exclusivas) na historia

= Pelo menos um ponto em que o grafo "afunila” (ramos distintos da histéria convergem em um mesmo ponto)
= Pelo menos dois quebra-cabecas

= Pelo menos quatro finais diferentes, baseado nas escolhas do jogador

https://twinery.org/
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Mapa do Conteudo - Cmap
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Mapa do Conteudo - Twine




	conceitosnarrativos1.pdf
	ConceitosNarrativos4

