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Titulo: Little Rogue

Autor: Eduardo Freitas

Género: Plataforma 2D / Ac¢do-Aventura
Estilo Visual: Pixel art vibrante e cartoon
Plataforma Inicial: PC (Windows)
Tecnologias: Unity (URP, Cinemachine)
Pudblico-Alvo: Criangas, casuais, nostalgicos

Resumo:

Em Little Rogue, um pequeno herdi sem nome embarca numa divertida e
desafiadora jornada por florestas encantadas, cavernas misteriosas e
masmorras perigosas, enfrentando monstros e obstdculos em busca de
um monstro lenddrio. Armado com coragem (e eventualmente com uma
espada, um arco ou uma langal), o jogador deverd usar reflexos,
criatividade e timing para superar cada fase até a grande batalha final.




Enredo:

Segundo a lenda, um terrivel monstro assombra o mundo do
nosso pequeno Rogue. Determinado a trazer paz, ele parte em
busca de pistas e confrontos através de trés grandes biomas:
uma floresta mdgica, cavernas profundas e um castelo sombreio.
A aventura culmina num confronto épico contra o monstro

lendario.

Biomas e Niveis:

Nivel Descricdo

Ambiente leve, introducgdo ds

Floresta Diurna mecanicas

Ambiente sombrio com

Floresta Noturna inimigos

Ambiente claustrofébico e

Caverna labirintico

Inimigos fortes e desafios

Castelo/Masmorra finais antes do boss

Boss Fight Final Batalha épica com Boss

Objetivo Secunddrio:
Coletar moedas escondidas para comprar armas com o NPC




Nome: Little Rogue

Recursos: Vida e Mana (sem upgrades)
Morte: Reinicio do nivel ou do jogo
Estados e Animagoes:

Idle Roll (com cooldown)
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Jump Fall
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Movimento: Saltar, correr, rolar (invulneravel durante
animagdo)

Combate: Ataques com 3 armas distintas (adquiridas com
moedas)

Mana: Usada para atacar, com regeneragdo automatica
Mecanica especial: Regeneragdo de vida ao aproximar-se de
lareiras (dreas de descanso)
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e HUD mostra vida, mana, moedas, chaves e arma equipada

e Botdes para aceder ao menu e reiniciar, quando pausa ou
morre

e Interface persistente entre cenas
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O jogador pode adquirir armas com moedas ho NPC
Alternar entre elas com as teclas 1, 2, 3

Tabela de Armas:

Arma Custo Dano Knockback Mana Descrigdo

Rapida e
equilibrada

Ataque é

Nenhum e
distancia

Alcance e
forca




"A" ,"D" = movimentagdo
Spacebar = Saltar
1" "2" “3" = Selecionar arma

"E” = Interagir com portas e NPCs
“"Esc” = Pausar

LMB = Atacar RMB = Rolar




Moedas: caem de inimigos, encontradas em barris e caixas
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Chaves: encontradas em bals, abrem portas trancadas
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Portas: permanecem abertas até reinicio do jogo ou do nivel

NPC: dnico NPC do jogo, vende armas (espada, arco, langa)

Alavancas: abrem passagens quando acionadas




Tipos de inimigos:

- Voadores

- Alcance

- Corpo a corpo

+10 variantes com comportamento distinto

Boss Final:
- 2 Estados: Normal e Enfurecido
- Ataques e movimentagoes diferentes em cada estado




Arte: Pixel Arte detalhada

Estilo: Cartoon colorido e carismatico

Inspiragdo: Rayman, Mario, MapleStory?2

Iluminagdo: URP com sombras dindmicas e efeitos atmosféricos

Unity URP + Cinemachine para movimentagdo de camera
suave

ScriptableObjects para gerenciamento de inventadrio e
estado persistente

Sistema de cenas com portais e detecdo de progresso para
respawn

Persisténcia via Backpack entre niveis

Musica ambiente adaptada ao clima de cada nivel

Efeitos com impacto nostdlgico e feedback satisfatorio
Estilo musical semelhante a Super Mario World e Celeste




Créditos do projeto:
Autor: Eduardo Freitas
Ferramentas: Unity
Curso: Desenvolvimento de Videojogos 2D com Unity
Assets Pack: 2D Platformer Tileset by Danil Chernyaev

Ideias futuras:

- hovas armas

- escadas e estado do personagem “climb”
- hovos monstros, bosses

- novos biomas

- pequenas torres que disparam projeteis
- esmagadores

- plataformas elevatérias

- mais niveis

- customizagdo do personagem
- modo conta reldgio

- pontuagdo com ranking

- e muito mais...



https://assetstore.unity.com/publishers/29626

