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문서 개요

이 문서는 스테이지에 대한 대략적인 방향성을 설정한 문서이다.






















1. 스테이지 개요
A. 이 게임에서의 스테이지는 ‘배경의 분위기나, 모습이 각자의 개성에 따라 표현된 곳’을 지칭한다. 이는 겉으로 대략적인 이미지에 대한 분위기를 나타낸 것이며, 게임 내에서는 ‘퍼즐의 구성 및 스토리’에 따라 구분된다’

B. 각 스테이지의 주제는 ‘도난 맞은 꿈’, ‘꿈을 되찾는 데 필요한 것’, ‘꿈을 포기하지 않는 자의 고귀함’으로 이루어진다. 이 주제는 게임 내에서 직접적으로 표현하지 않으며, 구성원들이 스테이지의 콘셉을 대략적으로 이해하기 위한 것이다.

C. 스테이지의 원화 콘셉 및 난이도 조정은 구성원의 제안, 혹은 이 일을 맡은 자가 임의로 정하여 표현하도록 한다.

2. 스테이지 구성 요소
A. 퍼즐
i. 퍼즐은 스테이지를 구성하는 데 가장 핵심적인 역할을 하는 요소이다.

ii. 스테이지의 한 구간에서 나타나는 퍼즐은 명확하게 정해지진 않았으나, 0 ~ 4개로 정해둔다.

iii. 스테이지를 진행하면서 새로운 퍼즐이 나올 때면, 이를 플레이어가 알기 위해 짧은 튜토리얼 구간을 만들도록 한다.
1. 튜토리얼 구간은 말이 튜토리얼 구간이지, 자세하게 설명할 필요는 없다. 게임 첫 진입을 제외한 다른 퍼즐은 플레이어가 간단한 퍼즐을 자기 힘으로 해결 해볼 수 있을 정도로 제작하여 플레이어가 앞으로 나올 퍼즐에 적응할 수 있도록 한다. 만일 게임 첫 진입 때도 어려운 조작이나 게임 방법을 알려줄 필요성이 없다면, 모든 튜토리얼 구간에 적용시킨 방법을 사용한다.

iv. 퍼즐의 기본적인 형태나 개념에 대해 정의되지 않았다.
하지만 대략적으로 이를 정의해본다면 다음과 같다.
1. 점핑 퍼즐
2. 스위치 퍼즐
3. 중력 반전 퍼즐
4. 마찰력 퍼즐
5. 위치 변경 퍼즐
6. 오브젝트 이동 퍼즐

v. 위의 퍼즐, 혹은 추가 아이디어들을 활용하여 플레이어에게 해결 해야 할 퍼즐로 제작한다.

3. 스테이지의 구분
A. 스테이지의 개수는 현재까지 명확하게 정해져 있진 않으나, 대략적으로 3개로 구분한다.

B. 각 스테이지에는 각 이미지 콘셉이 존재하나, 제작에 어려움이 따른다면, 모두 무시하고 림보나, 인사이드와 같이 제작하도록 한다.

이 다음에 이어질 내용들은 이미지나, 애니메이션 등 게임 내 연출과 관련된 내용들이다. 이들은 제작에 어려움이 따른다면, 모두 무시하고 앞에서 언급했듯이 제작자의 편의에 맞춰 제작하도록 한다.

게임 내 연출은 전반적인 맵의 구조가 나오면, 일정 부분에서 연출할 장소를 지정하도록 한다.

C. 스테이지 1
i. 스테이지 1인 ‘도난 맞은 꿈’에서는 플레이어 캐릭터가 까마귀에서 꿈을 도난 당하게 된다. 이때 플레이어 캐릭터는 꿈을 도난 당하여 당황한 상태, 혹은 중요한 어느 것을 뜯겨 힘겨운 상태 이 두 가지 중 하나로 표현하면 좋다.

D. 스테이지 2
i. 스테이지2 ‘꿈을 되찾는데 필요한 것’에서는 플레이어 캐릭터가 안정을 되찾고 침착하게 까마귀를 뒤쫓는 상태이다. 이 때부터는 플레이어 캐릭터에게 예상치 못한 난관이 닥쳐오므로, 캐릭터의 상태를 ‘일반적’인 상태로 표현하면 된다.
여기서 일반적인 상태란, 우리가 흔히 생각하는 기본 IDLE 상태이다.

E. 스테이지 3
i. 스테이지 3에서는 까마귀를 뒤쫓으면서 꿈을 찾기 위해 했던 모든 경험이 플레이어 캐릭터에게 꿈을 향해 한발자국 내딪는 소중한 것이 되었다는 것을 강조시키는 스테이지이다.
