SRS F T

)

Z
3




Ana | ourenco
E)érbara E)arbosa

Cc_)nstam;a Baptista

)

Vi e
(D) c ,
c [ .\Wn v ulv u.nuh. 1, A =
ts E ED g DEG o e
;m © (D] D 'W : :..W_ WJN%\.%.”U_..(NL“., ¥ >;
T® ,.m he ® m s R e
C -.u m m ..O - i ..s.- .)w. ]
. a [, S - -lnlla 5 * . ..
B2 BT G e
SRR, o O E . R R =k e e
E M Ve -k b wiv &
- c F Pll - 'y - l.v\..v.... . .., ~ ....r Dy .
L 4% - .'m - ’ Hldu « N 5 .J




i Le 2 SERE.L. e D R alde . AT e N A e ol o A s ) € -.P

i LOGLINE

Uma historia interativa, de terror sobrenatural, sobre Filipa, uma jovem que
esta a ser perseguida por um espirito maligno e cabe a audiéncia tentar salva-la.

SINOPSE/STORYLINE

év FILIPA e JOANA realizaram um ritual de forma a invocar um espirito que

i« realizasse os seus maiores desejos de fama e fortuna. O ritual parece nao ter

| surtido efeito imediato, mas dois dias depois FILIPA descobre que JOANA foi

encontrada morta, numa situagdo pouco convencional. FILIPA comeca a sentir-se
perseguida. Nesta histdria, o espetador ira seguir o ponto de vista de FILIPA e

através de varias escolhas que vao ser postas em causa no caminho da

%3 personagem, a audiéncia tera de a tentar salvar.
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DESCRICAO DE FERSONAGENS

Filipa (25 anos) é uma escritora que decidiu sair da sua terra natal para vir
estudar jornalismo. Trabalha em full time num café, o que ajuda a pagar as contas
da casa que lhe foi oferecida pelos pais. Vai regularmente a biblioteca trabalhar no
seu livro. Tem um fascinio pelas histérias do sobrenatural, razdo pela qual decidiu
unir-se a Joana para realizar o ritual apés ter encontrado o livro
na biblioteca. Ambiciona atingir a fama com o seu livro e ser mundialmente
reconhecida, mas sabe que é um sonho que esta longe de ser concretizado e por
isso sente-se frustrada por enfrentar um bloqueio criativo. E uma rapariga
extrovertida que se deixa ir pelo ritmo das coisas o que a torna por vezes
impulsiva. Sonhadora e otimista, criativa e comunicativa, além de distraida.

Forga € a antagonista desta nossa historia. Viveu por volta do século XIV,
onde estudou todo o tipo de informac¢ao que tinha na altura sobre como poderia
ela tornar-se numa alma imortal. Criou um ritual que iria ajudar a concretizar esse
seu desejo. Ou pelo menos, assim o pensava. Em vez disso condenou-a a uma vida
de esquecimento e de habitacao no limbo entre os dois mundos (o nosso e o das
almas ap6s a morte) permanecendo em coma até ser invocado por um humano. As
suas pesquisas foram registadas num livro que contém nao s6 instrugoes de como
realizar o ritual que a invocara e fara com que possua a pessoa que a chamou, como
também o segredo para a destruir. Em termos de aparéncia fisica, é raramente
visivel, sendo apresentada como um vulto ou uma silhueta preta. Tem pouca forga
no que toca ao dominio do mundo fisico, deixando uma sensa¢do obscura e
destrutiva e tracos que indicam a sua presenga (como por exemplo a impressao de
uma mao).
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NOTA DE INTENCOES

Quantas vezes vemos filmes de terror e pensamos, "porque é que a
personagem deu ouvidos a outra pessoa?" ou “porque é que ela esta a dirigir-se
para aquele sitio quando claramente é 14 que vai morrer?” Com este projeto, nos
queremos pegar nesta forma de pensamento e criar momentos em que permitimos
aos espectadores mudar a decisdo da personagem, criando novos caminhos e
oportunidades ao espetador de explorar de que forma pode a sua decisdo
influenciar a vida de uma personagem. Contudo, ndo pretendemos dar a esperanca
 a quem esta a controlar a personagem de que podera vir a salva-la. Pretendemos
‘dar essa ilusdo de que o destino pode mudar, quando na realidade a nossa
personagem Filipa condenou-se a partir do momento em que decidiu praticar o
ritual.
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] MECANICAS A UTILIZAR

As mecanicas que iremos utilizar sdo: o ponto de vista em primeira pessoa

de forma a imergir a audiéncia de uma forma mais realista no mundo do filme e

para que assim consigamos brincar com a esséncia do assustador em primeiro

_ plano; outra mecanica que iremos usar € a interatividade através de escolhas, tal
. como apresentado no filme “Bandersnatch”. Nestas fases, o espetador tera de

O escolher uma de duas opgdes que lhe irdo apresentar caminhos distintos. Para
! . : ’ .

% concretizar este fator iremos recorrer a plataforma Ekostudio, uma ferramenta
_l" online gratuita que nos permite criar contetdo interativo premium.
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