· 게임 화면
· 레퍼런스
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· 구성 요소
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· 기지 체력 UI
· 플레이어와 적의 기지 체력을 바 형태의 UI로 보여줌
· 좌측에 플레이어 캐릭터 썸네일과 HP 바, 현재 HP와 최대 HP 값 표시
· 우측에 적진 썸네일과 HP 바, 현재 HP와 최대 HP 값 표시
· 하단에 인구 수 표시 (표기 방법 : 유닛 수 : ? / 20), 최대 인구 수는 20으로 설정
· 인구 수는 적에게도 적용되도록 함(적 유닛이 20기 이상일 시 더 이상 생성되지 않음)
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· 인 게임 화면
· 일반 게임 카메라와 동일한 카메라 사용
· 게임 진행되는 것 보여줌
· 스와이프 조작을 통해 메인 카메라 x축 스크롤이 가능하도록 해야 함 (TouchEvent의 SwipeLeft, Right 받아와서 이동)
· 에너지 UI
· 현재 보유 에너지(인게임 사용 재화)를 보여줌
· 에너지 UI 레퍼런스
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· 현재 에너지, 에너지 바 UI 두 가지가 표시되어야 함
· 에너지 최대값은 9
· 유닛 소환 버튼 리스트
· 에너지를 소모해서 4가지 유닛을 소환하는 버튼
· 에너지가 충분할 경우 UI에 컬러 표시, 에너지가 부족하면 UI가 어두운 회색으로 암전됨
· 버튼 좌하단에 소모 에너지 수가 적혀 있는 동그란 UI가 있고 버튼에는 소환할 NPC 스파인이 그려져 있음
· 터치하면 플레이어 진영 앞에 NPC 소환

· 게임 내용
· 시작 튜토리얼
· 플레이어 기지(거대 트리)에서 페이드 인, 이 때 UI는 전부 꺼져 있음
· 트리 앞에 메이릴과 지휘관이 서 있음
· 지휘관 : 이 곳이 우리가 지켜야 할 방어선이야!
· 화면 흔들림
· 지휘관 : 저길 봐!
· 화면 우측으로 카메라 이동, 악마 포탈 생성되는 것 보여줌
· 악마 포탈 생성되면 화면 위에 HP 바 UI 활성화
· 이후 포탈에서 악마 1기 생성되서 걸어오는 것 보여줌
· 지휘관 : 악마들이 포탈을 통해 침략하기 시작했어!
· 화면 좌측 거대 트리로 다시 카메라 이동
· 지휘관 : 너무 걱정하지 마, 우리 눈사람 군단이 있잖아?
· 유닛 리스트 UI 활성화
· 지휘관 : 눈사람들을 일어나게 하려면 트리의 별빛 에너지가 필요해.
· 에너지 차는 것 보여줌
· 에너지 2 차서 눈사람 보병 버튼 활성화
· 지휘관 : 저 버튼을 눌러봐, 우리 눈사람 군단이 자랑하는 보병이 나타날 거야!
· 버튼 누르면 눈사람 보병 생성
· 지휘관 : 우리 눈사람 군단들로 트리를 지키고 악마의 포탈을 파괴해야 해!
· 지휘관 : 힘내서 가자!
· 액티비티 시작
· 필살기 튜토리얼
· 라운드 도중에 플레이어 기지의 체력이 50% 이하가 된 경우 발생
· 플레이어와 적 기지가 무적이 되며 화면 어두워지고 필살기 버튼 활성화되며 필살기 버튼에 CommonScreeplay.ShowTap 연출 나옴
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· 동시에 shout 말풍선 "우리 기지가 위험해, 어서 버튼을 눌러!"
· 버튼 누르면 캐럴 하늘에서 엄청 빠른 속도로 낙하해서 지상에 착지(미래 부유성 1스테이지 미래공주 첫 등장 이벤트 참조)후 공격 모션과 함께 레이저 이펙트 나가서 일직선상의 모든 적들에게 즉사 데미지 줌 
· 레이저 사라지면 캐럴 대사 "기지의 체력이 절반 아래로 내려가면 버튼을 눌러서 내 필살기를 사용할 수 있어."
· "하지만, 한 라운드에 딱 한 번만 사용할 수 있으니까 조심해야 해!"
· 캐럴 다시 빠른 속도로 하늘로 올라감
· 게임 재개 (위 연출 중에는 적이건 아군이건 유닛 소환이 불가능)
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· 플레이어 유닛은 본진 앞에서 생산되며, 적 본진을 향해 외길을 통해 이동함, 적 유닛은 적 본진 앞에서 생산되며 플레이어 본진을 향해 외길을 통해 이동함
· 플레이어와 적 유닛은 병과에 맞는 무기 장착하고 있을 것(크리스마스 무기 완성되면 해당 무기 끼고 그 전에는 아무 것이나 착용하도록 함)
· 플레이어와 적 유닛 z축 겹칩 방지 랜덤 길이 0.35로 설정 (캐릭터 좌표에 z축으로 -0.35 ~ 0.35 사이 랜덤 값을 더해서 생성)
· 플레이어 유닛과 적 유닛이 전투 가능 거리에서 만나면 서로 싸움
· 유닛 별로 전투 가능 거리 따로 설정해서 전투 상태 돌입시켜야 함
· 전투 중인 유닛들은 HP 바가 보이도록 설정 (기존 전투시에 사용하였던 UI인 character_stats 사용하려고 하는데 구현에 문제 있으면 어떻게 해결할 것인지 논의 필요합니다.)
· 전투 가능 거리까지 도달한 플레이어 유닛은 이동거리를 계산해서 최단 거리에 있는 적 유닛과 전투
· 같은 거리에 있을 경우, 방패병 유닛을 우선 공격하도록 설정
· 근접 유닛은 공격 시에 공격 방향만큼 deviate local 0.3 걸어주세요
· 적 유닛이 제거되어서 우리 유닛의 공격 대상이 사라진 경우, 공격을 캔슬하고 바로 이동하는 것이 아니라 공격 애니메이션을 끝까지 실행한 다음에 이동하도록 설정
· 마법사 유닛이 마법 시전 중일 때는 AttackTimer UI 나오도록 수정 (1챕터 카리나 퀘스트, 던전왕국 온천 알바 퀘스트 참고)
· 마법사 유닛이 마법 시전 중에 본인 위치에 마법진 이펙트 추가
· 유닛 생성 시에 페이드 인 1초, 사망 시에 애니메이션 dead, 이모션 damaged, 애니메이션 완료 후 페이드 아웃 1초
· 적 유닛을 제거하면서 적 본진 앞까지 도달하면 플레이어 유닛은 적 본진을 공격함
· 적 본진은 캐릭터로 설정 (전투 처리가 가능하도록)
· 적 본진도 유닛으로 처리됨, 적 본진을 공격 중이다가 적의 유닛이 나타나면 거리 계산을 통해 우선 순위 공격 대상 변경될 수 있음
· 적 본진을 파괴하면 플레이어 승리, 플레이어 본진이 적 유닛들에게 파괴되면 플레이어 패배
· 게임은 총 3라운드로 이루어지며 1라운드는 튜토리얼과 단순한 적들만 등장, 2라운드는 상성 관계를 이용하면 쉽게 깰 수 있도록 디자인된 레벨, 3라운드는 적 유닛을 보고 알맞은 대처를 해야만 이길 수 있도록 디자인된 레벨
· 각 라운드 클리어 시마다 메인 퀘스트 섹션 넘어감
· 시작 지점으로 이동
· 다음 웨이브가 온다는 대화 나옴
· 계속 진행할지 여부 묻는 선택지
· 예 - 다음 웨이브 이어서 진행
· 아니오 - 컨트롤 돌려줌, 다시 말 걸면 이어서 진행 가능
· 3라운드에서 적 본진을 파괴하면 적 보스가 등장, 모든 플레이어 유닛들을 날려버리고 이동하는 것을 눈사람 군단장의 공격으로 일도양단하는 연출이 이어지며 엔딩
· 플레이어 유닛 종류
· 눈사람 창병
· 2코스트
· 사거리가 조금 긴 근접 공격을 하는 평범한 전투원
· 이동속도 빠름
· 눈사람 방패병
· 3코스트
· 적들의 공격을 막는 탱커 전투원, 날아오는 화살 등 물리적 투사체도 전부 방어함
· 공격 능력 매우 약함
· 이동속도 느림
· 눈사람 궁병
· 3코스트
· 원거리 화살 공격을 하는 전투원, 데미지는 약하지만 멀리서 적을 공격할 수 있음
· 체력 낮음
· 이동속도 보통
· 눈사람 마법사
· 4코스트
· 원거리 마법 공격을 하는 전투원, 시전 시간이 긴 대신 강력한 범위 데미지
· 체력 매우 낮음
· 이동속도 느림
· 적 유닛은 플레이어 유닛과 동일한 병과 보유, 유닛 간의 상성 관계를 파악해서 싸우면 승리할 수 있도록 디자인



· NPC 스펙 수치 디테일
· 여기 적힌 체력과 공격력 수치는 모두 배율이므로 실제 값은 이 배율에 일정량의 10의 배수를 곱해서 사용
· 이하 수치는 계속해서 수정될 예정
· 플레이어 / 적 기지 체력 - 100
· 별빛 에너지 2초에 1씩 참
· 눈사람 창병
· 체력 - 24
· 공격력 - 3
· 공격 사정 거리 - 2칸
· 1초에 1번 공격
· 이동속도 - 3
· 눈사람 방패병
· 체력 - 60
· 공격력 - 1
· 공격 사정 거리 - 1칸
· 3초에 한 번 공격
· 이동 속도 - 1.5
· 눈사람 궁병
· 체력 - 15
· 공격력 - 8
· 공격 사정 거리 - 4칸
· 1.5초에 한 번 공격
· 이동 속도 - 2
· 눈사람 마법사
· 체력 - 4
· 공격력 - 12 (광역이며 공격 범위는 반지름이 2인 원형)
· 공격 사정 거리 - 6칸
· 마법 시전 시간 3초
· 이동 속도 - 1.5
· 적대 유닛도 눈사람 유닛과 동일한 스펙



· UI 시안 요청
· 기지 체력 바 UI
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· 마계 월드 라이트닝 카운터 퀘스트 참고
· 좌측에 플레이어 캐릭터 썸네일과 HP 바, 현재 HP와 최대 HP 값 표시
· 우측에 적진 썸네일과 HP 바, 현재 HP와 최대 HP 값 표시



· 유닛 소환 버튼 리스트 + 에너지 UI
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· 유닛 버튼 리스트
· 캐릭터 스파인이 그려져 있는 4개의 사각형 버튼
· 왼쪽 아래에 유닛 코스트가 적혀 있음 (2, 3, 3, 5)
· 유닛 코스트보다 에너지가 적을 경우, 버튼의 색이 회색으로 되어 비활성화되어 있음을 알려줌
· 유닛 코스트보다 에너지가 크거나 같을 경우, 버튼의 색이 컬러로 바뀌며 활성화됨
· 활성화된 버튼을 누르면 이벤트 Publish 해서 미니게임 컨트롤러에서 이벤트 받아서 처리함
· 버튼 리스트는 화면 좌측 하단에 위치
· 에너지 UI
· 유닛 버튼 리스트 좌측 남는 공간으로부터 상단에 걸쳐 있는 UI
· 에너지 수치 UI와 에너지 바 UI로 나뉨
· 에너지 수치 UI는 현재 에너지 값을 직관적으로 보여줌
· 에너지 값이 변경될 때마다 숫자가 크게 커졌다가 원래 크기로 돌아오는 애니메이션 필요
· 에너지 바 UI는 매 프레임마다 에너지가 실제로 얼만큼 찼는지 소수점 아래 자리까지 보여줌
· 에너지 최대값은 9이므로 에너지 바 UI는 총 9칸
· 레퍼런스 이미지와는 다르게 에너지 바 UI가 하단이 아닌 상단에 있도록 설정 (버튼 누르는 손에 가리지 않도록)
· 에너지 수치 UI는 원형이든 사각형이든 눈에 잘 띄도록 디자인

· 유닛 체력 바
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· 디펜스 게임 액티비티 내부 전투에서 사용할 유닛들의 HP를 보여주는 단순한 바 형태의 UI
· 유닛들 머리 위에 띄워줄 예정 (아래는 잘 안보임)
· 숫자나 눈금 필요 없음, 오로지 남은 HP 퍼센트만 보여주는 역할
· 플레이어 유닛은 초록색, 적 유닛은 빨간색 바 사용
· 새로 만들 필요 없이 기존 characters_stats의 HP 부분만 잘라내서 써도 괜찮습니다.

· 필살기 버튼
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· 붉은 표시 된 공간에 들어갈 버튼
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· 해당 액션 버튼과 비슷한 크기
· [image: ]
· 크기가 크고 사각형이 아니라 원형임, 이외에는 기존 유닛 버튼과 동일, 기지 HP가 50% 이하로 깎이기 전에는 어둡게 비활성화되어 있는 상태
· 캐릭터 스파인으로 캐럴이 그려져 있음
· 게임 플레이 중 기지 HP가 50% 이하로 내려갈 경우, 최초 1번은 필살기 튜토리얼이, 이후에는 멈추지 않는 캐럴의 대사 이벤트가 발생
· Shout speechbubble "이대로는 위험해! 내 힘을 써야겠어!"
· 동시에 버튼 활성화됨
· 활성화된 버튼을 누르면 캐럴이 필살기 발동 연출 후 맵 상에 남아 있는 모든 적을 제거함 (기지 제외)
· 상세 연출은 캐럴 배틀액션 나온 뒤 상의 후에 결정할 예정
· 일단은 공중에서 캐럴이 내려와 기지 앞에 착지 후 빛나는 레이저(fx_s_laser_light)를 날려서 상대방 기지 앞의 모든 적들에게 즉사 데미지를 주며 전부 제거
· 라운드 별로 1번만 사용 가능, 사용 후에는 버튼 자체가 비활성화되서 사라짐



12 / 14 추가 연출
· 디펜스 게임
· 디펜스 게임 시 항상 트리 아래(z축으로 - 1 위치) 중앙에 메이릴 캐릭터 추가
· 일반 상태에서는 가만히 서 있고(idle / idle), 유닛 생산 시에는 (release, attack) 애니메이션 1초간 유지 후 애니메이션 리셋
· 승리 시 victory_extra, doyagao
· 기지 공격 당하면 일반 상태가 cast, tired로 바뀜
· 1초 동안 공격당하지 않으면 다시 일반 상태 idle. idle로 복귀
· 패배 시 dead, damaged
· 섹션 8 보스전 연출 전에 패배 시(3라운드) 애니메이션 유지
· 섹션 8 보스전 연출
· 섹션 8 보스전 연출에서는 동일 위치에서 cast, tired 상태
· 섹션 8 보스전 연출에서 눈사람 병사들이 쓰러질 때마다 메이릴 점프
· 병사들 다 쓰러지고 보스 걸어올 때 표정 damaged로 변경
· 캐럴 등장 시 표정 surprise로 변경
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