O CAVALEIRO EXECUTIVO

FASE 01 — OPERACOES & LOGISTICA
DESIGN LOCK v2.0

Atualizacao canbnica — 16/09/2026

1. AUTORIDADE E ESCOPO

Este documento consolida as decis6es candnicas atuais da Fase 01 — Operacgoes &
Logistica. Em caso de conflito, este Design Lock v2.0 substitui as versdes anteriores dos
documentos 07 — Fase 01 Operagdes & Logistica — Canon Completo v1.4, 08 — Fase 01
Personagens, Inimigos e Bosses — Canon v1.3 e 09 — Fase 01 Salas L0O1-L11 — Level
Canon v1.2 apenas nos pontos explicitamente atualizados aqui. Premissa narrativa, tom,
identidade corporativo-medieval/steampunk e regras gerais ndo contraditas permanecem
validas.

Mudancas principais desta versao:

» estrutura da fase passa a ter 8 salas;

* novo roster comum de cinco inimigos;

* subchefe canénico passa a ser Sir Gantryx;

» Grossmanobra permanece como chefe final;

» Power Life e E-Tank recebem nova regra de posicionamento/progressao;

* produc¢ao visual passa a usar foreground transparente, sprites interativos separados e
parallax em camadas;

* tuning inicial de Grossmanobra passa a ter valores aprovados para playtest.

2. IDENTIDADE DA FASE

Tema: Operacgdes e Logistica em linguagem medieval-steampunk industrial.

Elementos visuais: docas, armazéns, movimentagao de carga, esteiras, guindastes,
passarelas suspensas, metal, pedra, bronze, vapor, correntes, engrenagens, iluminacao
industrial quente e heraldica corporativa azul/dourada.

Regra visual de produgéo:

1) Foreground/playable plane com fundo transparente: pisos, plataformas, rampas, escadas,
bordas, abismos e estruturas de colisdo.

2) Sprites interativos separados: esteiras, guindastes e demais mecanismos que precisem
animar ou mudar de estado.

3) Parallax separado: céu/fumaca/luz distante, cidade/docas industriais ao fundo, estruturas
intermediarias e detalhes proximos que permanegam atras do jogador.

3. ESTRUTURA CANONICA — 8 SALAS

F01-01 — Entrada das Docas

Funcgao: introducéo ao setor industrial e ao combate basico da fase.

Geometria: um abismo médio, cerca de trés plataformas, uma rampa curta, escada opcional
e guindaste proximo ao abismo.

Sem esteiras obrigatdrias.

Inimigos: Brutamao de Carga + Frenético de Patio.

F01-02 — Armazém de Triagem
Funcao: ampliar espago de combate e introduzir pressao vertical/ranged.



Sala larga, multiplos niveis, rampas, escadas e vazios/abismos conforme arte aprovada.
Inimigos: Brutamao de Carga + Arremessador de Expedicao + Frenético de Patio.

F01-03 — Ponte de Carga Suspensa

Funcgéo: combate com abismos, plataformas suspensas e guindastes.

Dois abismos maiores; sala larga para maior densidade de encontros antes do subchefe.
Inimigos: Brutamao de Carga + Arremessador de Expedicao + Frenético de Patio.
Também abriga o segredo/revisita do E-Tank conforme sec¢ao 8.

F01-04 — Camara do Subchefe

Arena ampla, limpa e continua, sem abismo principal.
Dois pequenos patamares laterais e rampas curtas.
Sem inimigos comuns durante o confronto.

Subchefe: Sir Gantryx.

F01-05 — Linha de Expedicao

Funcéo: introduzir esteiras como mecanica ativa de combate e apresentar o Operador de
Gancho.

Foreground n&o contém esteiras embutidas; usa espacos reservados para sprites de esteira
separados.

Inimigos: Operador de Gancho + Brutamao de Carga + Frenético de Péatio.

F01-06 — Corredor de Manobras

Funcao: sala técnica de travessia e combate.

Dois abismos, multiplos niveis, rampas, escadas, guindastes e cerca de trés pontos de
esteira.

Inimigos: Operador de Gancho + Torreta de Triagem + Frenético de Patio + Arremessador
de Expedigdo.

F01-07 — Centro de Distribuicdo / Antecamara da Grossmanobra

Funcgao: prova final dos arquétipos comuns antes do chefe.

Sala larga, varias esteiras e uma plataforma alta de dificil acesso, alcangavel sem
Companion obrigatdrio.

Inimigos: todos os cinco tipos em encontros separados e combinagdes controladas.
Power Life fica nesta sala conforme segao 8.

F01-08 — Arena do Chefe Grossmanobra

Arena ampla, piso central limpo, sem abismo letal obrigatério.

Trés a cinco posi¢des de esteira, guindastes/cargas suspensas e estruturas para interacao
com a investida do chefe.

Sem inimigos comuns durante o confronto.

Chefe: Danelmo Grossmanobra.

4. INIMIGOS COMUNS — ROSTER CANONICO
4.1 Brutamao de Carga

Funcéo: pressdo melee pesada.

HP inicial: 6 golpes-base.

Dano: 16—18 em ataques pesados, sujeito a tuning.



Velocidade aproximada: 58 px/s.

Sem arma; luta com maos/punhos.

Ataques: soco horizontal e golpe pesado de duas maos por cima.
Fraqueza: ataques lentos e recuperagao longa.

Visual aprovado: grande, bragos exagerados, armadura industrial pesada.

4.2 Arremessador de Expedicao

Funcéo: pressao ranged curta/média.

HP inicial: 4 golpes-base.

Dano inicial: 12 por caixa, sujeito a tuning de inimigo comum.
Movimento: fixo ou quase fixo.

Ataque: langamento de caixa em trajetoria legivel.

Fraqueza: vulneravel quando o jogador alcanga sua posi¢ao.
Visual e sprites aprovados.

4.3 Operador de Gancho

Funcéo: reposicionamento forgcado e controle de espaco.

HP inicial: 4 golpes-base.

Dano inicial: 10 + puxao, sujeito a tuning de inimigo comum.

Velocidade aproximada: 38 px/s.

Ataque: langa gancho/cabo; ao acertar, causa dano e puxa o jogador em diregdo ao
operador.

Nao deve puxar de forma injusta diretamente para um abismo sem janela de reacao.
Visual e sprites aprovados.

4.4 Torreta de Triagem

Funcgao: controle permanente de zona.

HP inicial: 5 golpes-base.

Dano inicial: 8 por projétil, sujeito a tuning de inimigo comum.

Fixa e destrutivel.

Padréo inicial: tiro horizontal — diagonal superior — diagonal inferior — pausa.
Visual e sprites aprovados.

4.5 Frenético de Patio

Funcéo: pressao rapida por persegui¢ao/contato.

HP inicial: 3 golpes-base.

Dano inicial: 10 por contato, sujeito a tuning de inimigo comum.

Velocidade aproximada: 125 px/s.

Corre, pula, atravessa pequenas diferengas de altura e causa dano por contato.

Apos contato deve recuar ou respeitar cooldown para evitar dano repetido instantaneo.
Visual e sprites aprovados.

Arquétipos reservados, nao ativos neste Design Lock:

» Guardiao de Patrimbnio — escudo frontal.

* Portador de Carga Instavel — corredor com carga explosiva.

* Brago de Separacado — classificado como armadilha/mecanica de fase, nao inimigo.

5. DISTRIBUICAO CANONICA DE ENCONTROS



FO01-01: Brutamao + Frenético. Total inicial 3—4; maximo simultaneo 2.

F01-02: Brutamao + Arremessador + Frenético. Total inicial 5; maximo simultaneo 3.
FO01-03: Brutamao + Arremessador + Frenético. Total inicial 6; maximo simultaneo 3.
Posicionamento deve explorar plataformas e abismos sem criar saltos-loteria.

F01-04: Sir Gantryx sozinho.

F01-05: Operador de Gancho + Brutamao + Frenético. Total inicial 5-6; maximo simultaneo
3.

F01-06: Operador de Gancho + Torreta + Frenético + Arremessador. Total inicial 7; maximo
simultaneo 3—4.

F01-07: todos os cinco tipos. Total inicial 8—10; maximo simultaneo 4, preferencialmente em
encontros/ondas separados.

F01-08: Grossmanobra sozinho + mecanismos da arena.

Regra de respawn para MVP: inimigos derrotados ndo reaparecem durante a mesma visita
a sala; podem reaparecer quando a sala for recarregada/revisitada, até novo Design Lock
de persisténcia.

6. SUBCHEFE — SIR GANTRYX

Cargo/fungao dramatica: capitdo operacional aristocratico e agil; subchefe técnico da FO1.
Arena: FO1-04.

Visual aprovado: armadura média/leve steampunk medieval, metal escuro/bronze/couro,
detalhes vermelho-escuros, langa-pistola/arpao e cabo de gancho.

Identidade de combate: mobilidade, controle de area, reposicionamento por gancho e
ataque aéreo.
Arma: langa-pistola / arpao mecanico.

Ancoras fixas candnicas para MVP:

1) parede esquerda;

2) parede direita;

3) teto esquerdo;

4) teto direito.

Ancora central superior fica reservada para expansao futura.

Tuning inicial:

HP: 28.

Dano de contato: 10.

Dano de projétil: 8.

Dano de investida aérea: 14.

Cooldown de rajada: ~1,4 s.

Intervalo de reposicionamento: ~0,8 s.

Preparagédo do mergulho: ~0,7 s.

Recuperagao apos mergulho: ~0,8 s.

Duracgao desejada de luta: aproximadamente 45 s a 1 min 30 s conforme habilidade.

Estados de |A:



Idle/observagao; movimento no chdo; preparacao de tiro; Rajada de Contencéo;
reposicionamento por gancho; pendurado em ancora; tiro pendurado; preparacgao do
mergulho; Investida Aérea; pouso/recuperacao; hurt; derrota.

Padrdes:

A) Rajada de Contencgéo: trés projéteis — diagonal alta, diagonal baixa e um direcionado ao
jogador.

B) Reposicionamento por Gancho: deslocamento rapido para ancora fixa, sem dano direto.
C) Disparo Pendurado: Rajada de Contengéao a partir de posigéao elevada/lateral.

D) Investida Aérea: mira breve e mergulho no jogador; principal janela de punicao apds
impacto/pouso.

E) Salto Evasivo: opcional para evitar corner-lock.

Loop recomendado: Rajada — Gancho — Rajada — Pendurar — Rajada pendurada —
Mergulho — Recuperacgéo.
Sprites-base ja aprovados para producao/implementacao.

7. MECANICAS AMBIENTAIS PRODUZIDAS

Esteiras: sprites separados e aprovados. Estados minimos: ligada para direita, ligada para
esquerda e desligada. Podem existir comprimentos diferentes. Aplicam forga/deslocamento
ao jogador e podem ser ativadas/desativadas ou redirecionadas.

Guindastes: sprites separados e aprovados. Podem ser decorativos ou interativos;
gancho/carga pode se mover quando a sala exigir.

Parallax da FO1: pack aprovado em camadas distante, intermediaria e proxima atras do
jogador.

8. COLECIONAVEIS — POWER LIFE E E-TANK

8.1 Power Life

Local candnico atual: FO1-07.

Fica visivel desde a primeira passagem, em plataforma elevada de dificil acesso.
Nao exige Companion para ser alcangado.

A area é protegida por dois inimigos:

* 1 Arremessador de Expedicao cobrindo a aproximacgao/subida;

* 1 Brutamao de Carga préximo da regido de chegada.

Filosofia: recompensa visivel por dominio de movimentagao e combate.

Apos coletado, ndo reaparece normalmente.

8.2 E-Tank

Local candnico atual: FO1-03.

Fica escondido/inacessivel na primeira passagem.

Acesso aparece apos a conclusdo de outra fase, por meio da mecanica candnica de
interdependéncia entre fases ja existente no projeto.

A alteracao visual pode ser representada por guindaste reposicionado, plataforma liberada,
carga removida ou passagem operacional aberta.

A fase que dispara essa mudanca deve obedecer a matriz de interdependéncia ja aprovada
anteriormente; este Design Lock n&o redefine essa relacéo.



Apos coletado, o E-Tank n&o reaparece normalmente.

Regra geral preservada: fases concluidas podem provocar pequenas alteragdes em fases
anteriores conforme a matriz canénica de interdependéncia.

9. GROSSMANOBRA — IDENTIDADE CANONICA
Nome: Danelmo Grossmanobra.

Cargo: Gerente de Operagdes Logisticas.

Papel: chefe departamental da Fase 01.

Arena: FO1-08.

Visual candnico preservado: humanoide grande e pesado em armadura/mecha azul-escura,
componentes hidraulicos e fungdo de empilhadeira integrada. A leitura humana do gerente
deve permanecer evidente. Nao usar versao de empilhadeira/mecha autbnoma como
personagem.

Tese de combate: o jogador derrota o gerente entendendo e usando o proprio sistema
operacional da arena, n&o apenas trocando golpes.

Kit canénico:

e arremesso de caixas;

* Investida Logistica;

* ganchos/cargas suspensas;

* redirecionamento de esteiras;
* controle de espaco;

« fase final mais ativa.

10. GROSSMANOBRA — MECANICA DE LUTA

Regra central: a Investida Logistica possui baixa capacidade de curva. Se Grossmanobra
errar e colidir com estrutura ou carga preparada da arena, entra em stun e abre a principal
janela de dano.

Postura de Manobra Pesada:

Grossmanobra nao vira um veiculo independente. Durante a preparacao da investida,
partes hidraulicas da armadura expandem, bragos/garfos mecanicos assumem posi¢cao
frontal e o corpo humanoide passa temporariamente a ter leitura de empilhadeira blindada.

Fase 1 — Controle de Fluxo — 100% a ~70% HP

Ataques: Arremesso de Caixa, Investida Logistica e Redirecionamento de Esteira.
Apenas uma esteira é redirecionada/ativada por vez.

Objetivo de aprendizagem: sobreviver — provocar investida — desviar — punir.

Fase 2 — Operagao Sob Pressdo — ~70% a ~35% HP

Entram ganchos e cargas suspensas.

Grossmanobra combina esteira, zonas marcadas por carga e investida.
Cargas/estruturas podem servir como alvos para induzir colisdo do chefe e ampliar a
vulnerabilidade.



A arena pode sofrer mudancas visuais/estruturais leves durante a luta sem comprometer a
leitura.

Fase 3 — Manobra de Emergéncia — abaixo de ~35% HP

Sem transformagao em novo personagem.

A armadura entra em regime de emergéncia.

Mudancgas: investida mais rapida, menor intervalo entre agdes, duas esteiras simultaneas,
cargas mais frequentes e sequéncias de caixas mais agressivas.

A fraqueza da investida permanece a mesma.

A dificuldade aumenta por cadéncia e combinacao de sistemas, ndo por aumentar
arbitrariamente o dano do mesmo golpe.

11. GROSSMANOBRA — TUNING APROVADO PARA PLAYTEST
Referéncia de vida-base do protagonista para balanceamento: 100 pontos internos,
independentemente de como o HUD representa a vida.

Dano do Cavaleiro Executivo:

* golpe normal de espada: 1;

* golpe em Grossmanobra fora de stun: 1;

* golpe em Grossmanobra durante vulnerabilidade/stun: 2;
 dash: 0 — ferramenta de movimentagao, nao ataque.

HP de Grossmanobra: 36.

Dano de Grossmanobra por tipo de ataque:

» contato corporal simples: 8 + pequeno knockback;

» caixa deslizando/quicando: 8 + knockback leve;

« arremesso direto de caixa: 10 + knockback médio;

» gancho/corrente: 8 + reposicionamento;

* carga suspensa: 15 + knockback forte;

* impacto/onda de carga pesada: 12 + controle de area;

* Investida Logistica: 22 + knockback muito forte;

* esmagamento excepcional contra estrutura: 25 em situagéo rara/especial.

Regra de dano por fase: os valores acima ndo aumentam automaticamente nas Fases 2 e
3. A dificuldade cresce por velocidade, frequéncia, sobreposi¢cao e combinacao dos
ataques.

Telegraph da Investida Logistica: aproximadamente 0,8—-1,0 s, com leitura clara de
motor/hidraulica carregando.

Stun apos colisao: aproximadamente 2,5 s.

Durante o stun, o dano da espada dobra de 1 para 2.

Loop-base da luta:

Caixa = presséao.

Gancho = reposicionamento.
Esteira = controle da arena.
Carga = controle de espaco.



Investida = maior ameaca e principal chave de vulnerabilidade.

12. ARENA DE GROSSMANOBRA

Centro: grande piso seguro e legivel para combate/investidas.

Laterais: estruturas resistentes ou cargas preparadas para induzir colisdes.
Esteiras: 3-5 posi¢des, sempre como sprites/interagdes separadas do foreground.
Parte alta: ganchos e cargas suspensas.

Sem inimigos comuns durante o boss.

Sem abismo letal obrigatério.

Cargas nunca caem sem aviso visual: sombra, corrente, luz, marcador no chdo ou
equivalente.

13. ESTADO DE ARTE E PRODUCAO
Aprovados como referéncia candnica atual:
« concept e sprites-base de Sir Gantryx;

* Brutamao de Carga;

* Arremessador de Expedicao;

* Operador de Gancho;

* Torreta de Triagem;

* Frenético de Patio;

* pack de esteiras;

* pack de guindastes;

* pack de parallax da FO1;

« foregrounds/concepts das oito salas da FO1 conforme revisdo atual.

Grossmanobra permanece como proximo grande item de produgao visual: fechar concept
final em conformidade com a identidade humanoide/mecha integrada e entao produzir
sprites por acéo.

14. PRINCIPIOS DE BALANCEAMENTO E QA

* Os numeros de inimigos comuns permanecem sujeitos a tuning apés playtest; seus papéis
comportamentais sdo candnicos.

* Os valores de Grossmanobra desta versao estdo aprovados como baseline de playtest e
s6 devem mudar por resultado de QA/tuning registrado.

* Nenhum boss deve depender de inimigos comuns para criar dificuldade.

* Telegraphs devem ser legiveis.

* Combinagbes de esteira, gancho, carga e investida ndo podem produzir dano inevitavel.
* Plataformas e segredos da rota principal devem permanecer acessiveis sem Companion
obrigatério.

» Power Life de FO1-07 deve ser dificil, mas alcancavel solo.

* E-Tank de FO01-03 depende da progresséao de interdependéncia, ndo de execugao
impossivel na primeira visita.

15. STATUS CANONICO AO FECHAR ESTE REGISTRO

Estrutura da FO1: fechada em 8 salas.

Roster comum: fechado em 5 inimigos e com arte/sprites aprovados.
Subchefe Sir Gantryx: mecanica, concept e sprites-base aprovados.
Power Life: definido em F01-07, visivel e protegido por 2 inimigos.



E-Tank: definido em F01-03, escondido e liberado por alteracao posterior da fase conforme
matriz de interdependéncia existente.

Grossmanobra: identidade mecéanica, fases de luta, HP, dano, telegraph e vulnerabilidade
aprovados para playtest.

Préximo passo de producgao: concept final e sprites de Grossmanobra, seguido de
integracdo completa da FO1 no Godot e QA.

16. ECONOMIA, DROPS, CONTROLE DE ESTEIRAS E COMPANION — DESIGN LOCK
18/09/2026

16.1 Drops de vida

* Life Pequeno: recupera 5 HP. Inimigos faceis, definidos para esta regra como inimigos
eliminados em 1-3 ataques-base, possuem 60% de chance de drop.

* Life Médio: recupera 10 HP. Inimigos médios, 4—6 ataques-base, possuem 40% de chance
de drop. Inimigos fortes, 7—10 ataques-base, possuem 20% de chance.

« Life Grande: recupera aleatoriamente entre 10 e 50 HP no momento da coleta. Inimigos
fortes possuem 30% de chance de drop; inimigos médios possuem 5% de chance.

* A cura nunca ultrapassa o HP maximo do Cavaleiro.

* Implementacio-base: uma rolagem de Life por inimigo derrotado; a rolagem de moeda é
independente.

16.2 Moedas

* Inimigos comuns: 70% de chance de dropar 1 moeda.

» Subchefes: 90% de chance de dropar uma quantidade aleatéria de 1 a 10 moedas.

* Primeira conclusdo de uma fase: recompensa unica de 600 moedas.

» A recompensa de 600 moedas nao se repete em revisitas/conclusées posteriores da
mesma fase.

» Saldo de moedas é persistente no save.

16.3 Maquina de controle de esteiras

Asset aprovado como terminal/alavanca fisica da Fase 01.

Estados minimos: OFF, ON e INTERACAO/TOGGLE.

OFF deve desligar o deslocamento e a animagéo da esteira associada; ON restaura o
funcionamento na dire¢do configurada.

A maquina é o ponto visual legivel para a habilidade do Rapaz do Suporte Técnico. A Fase
01 preserva esteiras com diregéo direita/esquerda e estado desligado.

16.4 Rapaz do Suporte Técnico — asset aprovado

Companion principal de Tecnologia & Sistemas.

Verbo candnico: ligar, desligar, reiniciar e reparar maquinas/sistemas compativeis.

A sprite aprovada possui poses de idle, caminhada e interac&o técnica com ferramenta.
Na Fase 01, sua interagdo aprovada inclui maquinas de controle de esteiras; a mecanica
oferece vantagem opcional e ndo bloqueia a rota principal sem o Companion.

16.5 Assets visuais aprovados
Os trés conceitos abaixo tornam-se referéncia visual de produ¢ao desta rodada: maquina de
controle de esteiras, pack de drops (moeda + trés Lifes) e Rapaz do Suporte Técnico.



Maquina de controle de esteiras — referéncia aprovada:
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