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Escabroso: que se opõe ao decoro, à decência.
Eu sou Vinicius Benzi, fundador do estúdio, um artista em minha essência, desenhista, músico e 
agora artista 3d. Desde cedo, eu me envolvi com a cultura punk, a quebra de padrões e a 
liberdade de expressão.

Desde criança, eu sempre gostei de videogames e de desenhar. Na adolescência, eu fiz aulas de 
desenho, com foco em quadrinhos, que é a minha mídia preferida. Por 15 anos, eu trabalhei como 
desenvolvedor de software corporativo, mas eu sempre soube que aquilo não era o que eu queria 
para minha vida. Durante esse tempo, eu continuei jogando, consumindo quadrinhos e fazendo 
alguns esboços, que serviram de insumo para finalmente dar vida ao meu próprio jogo.



Calum é um jogo de ação e aventura, 
inspirado em jogos souls-like e beat-in-up, 
com uma visão top down, onde o objetivo é 
eliminar o maior número de invasores possível 
de seu território.

A história se baseia na chegada de 
colonizadores no continente americano, onde 
você é um nativo, que teve seu povo atacado e 
agora luta para defender não somente uma 
área física de território, mas também sua 
cultura. Ao longo do jogo você enfrentará de 
desbravadores a soldados para alcançar 
proteger os seus.

Dentro desse contexto histórico, o cenário do
jogo é inspirado na região próxima à costa
brasileira, onde eu vivi
durante grande parte da vida, a região
também inspira o nome do jogo, Calum faz
referência à palavra Calunga, que é o nome
dado à população da cidade de São Vicente-SP.





HISTORY TELLING

A história será contada em forma de
quadrinhos. com uma ação para virar as
páginas

Cenas de ação e cutscenes estão sendo 
desenhadas a mão. (aqui são apenas alguns 
esboços.)

Ao final das páginas de história a hora da
ação chega e começa o gameplay



Inspiração arte

Ao longo de toda minha vida eu li e 
gostei de quadrinhos, não apenas lia (às 
vezes nem lia) mas ficava horas 
analisando cada detalhe da arte de 
grandes desenhistas.

Inicialmente me apaixonei por super-
hérois (principalmente X-men e homen-
aranha), mas, conforme tentava 
replicar essas artes, fui me 
aprofundando em desenhos preto e 
branco. Artistas como John Buscema e 
Esteban Maroto, entre outros, me 
fascinavam no cenário ocidental de 
quadrinhos, enquanto nos mangás 
Kentaro Miura e Takeriko Inoue eram 
meus favoritos.

São nesses caras que eu me inspiro e 
pego referência para 
desenvolver minha arte.



Inspiração gameplay

Meus primeiro contatos com videogame 
foram com um Atari de um primo e 
principalmente com fliperamas (aquele 
Atreet Figther II que ficava no boteco 
que eu comprava cigarro pra minha 
mãe).

Mais velho fui jogando outras coisas, 
mas oque define videogame pra mim ainda 
é enfiar a porrada em qualquer coisa no 
meu caminho! 

Jogos beat-in-up mais antigos e os 
atuais Souls-like são meus favoritos, que 
me inspiraram a criar a jogabilidade do 
Calum.

Comix Zone claramente me inspira na 
junção das mídias quadrinhos e games, 
enquanto Dark Mouse me ajudou a ter 
coragem de criar um souls-like indie 
sozinho e com poucos recursos.



http://instagram.com/estudio.escabroso/

http://twitter.com/stdEscabroso

(11) 9.7399.3429

Protótipo jogavel em: https://viniciusbenzi.itch.io/calum

https://escabroso.com/


