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미니 게임 개요
· 참고 레퍼런스 게임 (액션 퍼즐 패밀리 - 니편 내편)
· https://youtu.be/KDCXFOuf5fc?t=10
· 제한 시간 내에 정해진 수의 망령들을 선한 망령 / 악한 망령으로 빠르게 분류하는 게임.

미니 게임 화면 예상
①
②
③
④
①
⑤

· 게임 카메라, 조명을 중앙으로 포커싱 한 상태로 고정.
· 미니 게임 진행 간 방향키 패드 / 액션 버튼들은 비활성화. 미니맵과 메뉴 버튼을 비롯한 필드 UI는 비활성화 하지 않음.
· 사용 UI 목록 (참고 프리팹 명칭)
1. 좌 / 우 화살표 버튼 (CafeMiniGameArrow)
2. 시간 제한 카운터 (FieldUIEventTimer)
3. 남은 목숨 UI (FieldUIFailCounter)
4. 콤보 표시용 시스템 폰트 UI
· 예시 이미지와 다르게 폰트 외곽선 색상 추가 필요.
5. 현재 분류 한 망령 수 / 총 망령 수 표시 UI (FieldUINumCounter)
· 화면 좌측 낭떠러지 부근에는 집게 스파인이 배치되어 있음.
· 신규 요청 필요, grab 상태 애니메이션 / idle 상태 애니메이션 2종 필요.



튜토리얼 이벤트

이벤트 존




붉은 영혼 NPC 4명 배치

· 전임 근무자(스파인 미정) : 탁자 아래에서 up 방향으로 서 있음.
· 탁자 좌측 공간, 붉은 영혼 NPC 4명 (scared, idle, down) 상태로 쉐이크 중.
· 엘리베이터 통로 부터, 탁자 앞 조명 위치까지 푸른색 영혼 NPC들 0.5 칸씩 서로 이격하여 줄 서 있음. 줄의 맨 아래는 푸른색 영혼, 그 뒤에는 붉은색 영혼 NPC가 서 있도록 배치. 

· 책상 근처 이벤트 존 진입 시 조작 뺏고 이벤트 진행.
· 카메라, 조명 쪽으로 포커싱 이동.
· 전임 근무자, 책상 위 초록색 버튼을 누름.
· 줄 맨 아래에 있던 푸른색 영혼 NPC, 우측 통로로 이동.
· 대기 중인 NPC 줄 전체 0.5 칸 아래로 이동.
· 전임 근무자, 책상 위 붉은색 버튼을 누름.
· 줄 맨 아래에 있던 붉은색 영혼 NPC, scared 이모션으로 좌측으로 이동, 원래 있던 NPC무리와 뭉쳐서 서 있음.
· 이후, 집게가 사람들을 집어가는 연출 진행. (링크 연출 참조)
· 주인공, 화면 아래에서 달려와 전임 근무자 왼쪽으로 이동. 이후 서로 마주 봄. 
· 전임 근무자 (mad, release 2회) : 왜 이제서야 오는 거야!
· 주인공 (tired, sing) : 죄… 죄송합니다…! 명부를 잃어버려서…
· 주인공, 애니메이션 리셋	
· 전임 근무자 (attack, cross_arm) : 어휴, 칠칠찮긴… 들어온 지 얼마나 됐다고…!
· 전임 근무자 (attack, idle): 하… 됐고! 빨리 일이나 시작해! 너 때문에 문어 게임 시작 시간 놓치게 생겼어!
· 전임 근무자, 우측으로 2칸 이동. 이후 주인공이 전임 근무자가 서 있던 자리로 곧 이어 이동.
· 전임 근무자 (idle, idle) : 오늘 남은 할당된 망자는 <b>100명<b> 이야.
· 전임 근무자 (attack, release 2회) : 저번처럼 또 실수하지 말고 좌측으로 <b>악한 망자<b>(붉은색 폰트)들, 우측으로 <b>선한 망자<b>(푸른색 폰트)들을 보내는 거 잊지 마!
· 주인공 (idle, idle) : 네… 알겠습니다…!
· 전임 근무자 아래로 떠나감.
· 주인공 (idle, nod x2) : 저번 처럼 실수하지 말고 오늘은 꼭 잘해보자!
· 화면 페이드 아웃. 미니 게임 시작.

미니 게임 실패 / 성공 조건
· 실패 조건
· 목숨이 0 개가 되었을 시
· 제한 시간이 끝나기 전에 모든 망령 NPC들을 분류하지 못했을 시
· 위의 두 가지 조건 중 한 가지만 만족해도 실패
· 성공 조건
· 제한 시간이 끝나기 전에 모든 망령 NPC들을 분류 했을 시

미니 게임 진행

NPC 정지 지점

· 엘리베이터 통로 쪽에서 부터 NPC들이 줄 지어 데스크 앞쪽 까지 서있는 상태.
· NPC들은 0.5 씩 간격을 이격하여 줄을 세움.
· 선한 NPC 8 : 악령 NPC 2 비율로 랜덤으로 섞여서 생성 되도록 구현.
· 비율은 프로토타입을 보고 변동 될 수 있음.
· 총 생성 되는 NPC의 수는 100명.
· 플레이어가 분류 해야 하는 NPC는 2종으로 나뉘어 지며, 종류에 맞춰서 올바른 행선지로 보내야 한다.
· 우측으로 보내야 하는 NPC 목록 (선한 망령 / 푸른색 망령 스파인)
· afterworld_soul_a
· afterworld_soul_b
· afterworld_soul_c
· afterworld_soul_d
· afterworld_soul_e
· afterworld_soul_f
· 좌측으로 보내야 하는 NPC 목록 (악한 망령 / 붉은색 망령 스파인)
· afterworld_soul_a
· afterworld_soul_b
· afterworld_soul_c
· 게임이 시작 되면 스테이지 타이틀 ‘3’ / ‘2’ / ‘1’ 카운트 후 ’업무 시작’ 출력.
· 유저들은 좌, 우 측에 있는 화살표 버튼을 조작하여 줄 가장 아래에 멈춰 있는 NPC의 행선지를 결정할 수 있다.
· 좌측 화살표 버튼 입력 시 처리
· 플레이어, dualgun_attack_left x1 (1.5 배속)
· 정지 지점에 서 있던 NPC, scared 이모션으로 변경

NPC 정지 지점


· 좌측의 표시된 공간으로 이동 후 아래를 보고 캐릭터 쉐이크. 
· 해당 공간에는 최대 5명 까지 배치 될 수 있음.
· 단, NPC끼리 완전히 겹쳐지지 않게 공간으로 오는 순서에 따라 적절히 포지션 지정이 필요.
· 뒤에 줄 지어 서있던 NPC들이 아래로 내려오고, 줄 가장 뒤 쪽에 NPC 1명이 새롭게 추가 된다.
· 만약 좌측 공간에 5명의 NPC가 모이게 되면 집게가 NPC들을 집는 연출이 진행 된다.
· 화면 좌측에 위치한 집게가 우측으로 빠르게 움직여 NPC를 집음. (집게 스파인, grab 애니메이션 상태) 집게에 잡힌 NPC들은 surprise, embarrassed 상태
· 집게, NPC를 집은 상태로 초기 위치 쪽으로 빠르게 돌아옴.
· 집게가 원 위치로 돌아오면 다시 idle 애니메이션 상태로 전환. 집게에 잡혀 있던 NPC들이 풀리며 낭떠러지 아래로 빙글빙글 돌며 추락. 이후 사라짐.
· 낭떠러지 추락 연출 참고 (악몽 미래 부유성 11-4 란팡 이벤트 함정)
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· 해당 연출은 1초 안에 이루어져야 함.
· 우측 화살표 버튼 입력 시 처리
· 플레이어, dualgun_attack_right x1 (1.5 배속)
· 정지 지점에 서 있던 NPC, 우측 통로로 빠르게 이동.
· 뒤에 줄 지어 서있던 NPC들이 아래로 내려오고, 줄 가장 뒤 쪽에 NPC 1명이 새롭게 추가 된다.
· 화살표 버튼 조작 시, 다음 입력 까지 0.2초의 쿨타임이 적용 된다.
· 쿨타임 시간 동안 화살표 버튼 조작 시, 버튼 스프라이트의 on / off 상태는 변하지만, NPC를 좌/우로 보내는 실질적인 기능은 하지 않는다.
· 저 프레임 대응 고려 필요.
· NPC를 옳은 방향으로 보냈을 시 / 잘못된 방향으로 보냈을 시 처리
1. 플레이어가 NPC를 옳은 방향으로 보냈을 시
· NPC가 서 있던 자리에 리듬 게임에서 사용된 히트 시 이펙트 출력. (해당 프리팹들 사용 가능 여부 체크 필요)
· 선한 망령의 경우 : fx_ui_rhythm_button_hit_blue
· 악한 망령의 경우 : fx_ui_rhythm_button_hit_red
2. 플레이어가 NPC를 잘못된 방향으로 보냈을 시, 패널티가 주어짐. 
· 화살표 버튼 입력 후 0.2초 간 조작에 따른 연출 진행.
· 이후 0.5초 간 화살표 버튼 쿨 타임이 적용 되며, X 모양의 이미지가 화면 중앙에 출력 된다.
· [image: ]
· 서큐버스 외전, 피자 박스 접기 미니 게임에서 사용된 ‘X‘ UI 이용. 
· pizza_box_ox 	(프리팹 사용 가능 한지 체크 필요)
· 플레이어 목숨 1개 차감.
· 이후 화살표 버튼 활성화 및 게임 재 진행.
· 만약 플레이어가 2회 이상 연달아서 NPC를 옳은 방향으로 보낼 시 콤보 UI 출력 된다.
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· 텍스트는 좌측 이미지와 같이 가로로 늘어진 형태이며, 숫자 폰트가 ‘COMBO’ 텍스트 보다 살짝 더 크게 크기 설정.
· 텍스트 폰트는 우측 ‘싸워라 아이돌즈 미니 게임’과 같이 폰트 외곽선이 들어간 형태로 출력
· 외곽선 색상은 붉은색으로 변경하여 출력.
· 잘못된 방향으로 NPC를 보내면 콤보 UI는 꺼지고, 현재까지 쌓은 콤보 또한 초기화 된다.
· 모든 망령 NPC들을 분류하면 스테이지 타이틀 ‘업무 완료’ 출력. 이후 페이드 아웃 되며 미니 게임 종료.

미니 게임 실패 시 이벤트
· 주인공, dead 애니메이션으로 쓰러지고 화면 페이드 아웃.
· 잠시 뒤 화면 페이드 인 되고, 미니 게임 재시작.

진행 상황
· 10 / 24 (일)
· [image: ]
· 아래 화살표 UI
· JudgementMiniGameRightArrow
· JudgementMiniGameLeftArrow
· 현재 임시로 UI를 자체 제작해서 사용하고 있는데 아트적으로 완성된 시안이 필요합니다.
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