
스테이지3 주요 목표
· 깨어난 AMMI와 추격전이 벌어지고 도망치는데 성공 
· 엘리베이터 코어를 획득해서 전원이 꺼진 엘리베이터를 작동시킴

스테이지3 플롯 요약
· 침입자를 확인하고 지휘관의 명령에 따라 보안 병기인 AMMI를 깨우는 인베이더들
· AMMI에게 잡아먹히는 인베이더들, 추격전 끝에 EMP 장치를 발동시켜 AMMI로부터 도망치는 데 성공하는 가디언
· 엘리베이터 코어를 숨기는 인베이더들의 움직임을 확인하고 코어를 습득해서 전원이 꺼진 엘리베이터를 켠 뒤 메인 컴퓨터실로 이동


스테이지3 주 무대
· 함선 초입부, 보초 서는 인베이더 군사들의 생활관과 전투에 대비하는 훈련장 등으로 구성
· 일반 함선 타일셋 사용

스테이지3 에서 획득 가능 자원
· 플라즈마 폭탄 1개
· 엘리베이터 코어 1개
· 스타피스 3개
· 빨간 개구리 1마리
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· 스테이지 입장
· 검은 동그라미 - 가디언, 노란 동그라미 - 공주
· 화면 30% 정도 어둡게 틴트
· 입장하면 1초간 circular fade in되면서 1번 위치에서 2번 위치로 2초간 가디언과 공주 걸어감
· 공주 : (idle, question) 여긴 왜 불이 꺼져 있지?
· 공주 : (tired, cast) 왠지 좀 으스스한데…
· 공주 이모션, 애니메이션 해제
· 크로셀 : 통신 방해 장치가 작동 중입니다…신호가 미약하여…
· 크로셀 : …가디언…가디언…?
· 크로셀 : ……. (통신 끊어짐, 이후 크로셀 대화 없음)
· 가디언 스테이지 입장 연출 (victory_get 애니메이션)
· 퀘스트 마커 : 아래 인베이더 무리 등장 1번 이벤트 존 가운데에 설정

존 1
1
2

3
4
5
6



· 존 1 입장 시 병력 긴급 소집 이벤트 발생 (멈추는 이벤트)
· 인베이더 1, 2 바라보는 방향으로 길이 4, 각도 60도 짜리 AttackRange 생성
· 격벽 위 사진보다 좌측으로 0.5칸 더 이동해서 배치
· 카메라 1초간 인베이더 1, 2 가운데 위치에서 우측으로 1칸 떨어진 곳으로 이동
· 우측에서 인베이더 3 ~ 6 좌측으로 달려옴 (격벽 앞까지)
· 인베이더 3 eat 애니메이션 1초 대기
· 격벽 열림, 인베이더 3 애니메이션 제거
· 인베이더 1, 2 우측 바라봄, AttackRange 끔
· 인베이더 4 (left, attack, cast2) : 볼트 님의 명령이야! 비상 작전 13호를 실행한다!
· 인베이더 2 표정 scared
· 인베이더 1 (점프(1, 0.5), right, scared, cast) : 비…비상 작전 13호라면…그 괴물을…
· 인베이더 3 (left, attack, release) : 당장 후방으로 이동해, 죽고 싶지 않으면!
· 인베이더 1, 2 (embarrassed)
· 인베이더 3, 4, 5, 6 우측으로 달려서(속도 6) 그리드 너머에서 비활성화
· 1초 대기
· 인베이더 1, 2 우측으로 달려서(속도 6) 그리드 너머에서 비활성화
· 1초 대기하고 카메라 복귀
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· 인베이더 무리 등장 1
· 검은 네모 공간에 도착하면 가디언 일행 멈추고 컨트롤 해제, 퀘스트 마커 제거
· 가디언과 공주 위 보고 점프 + 카메라 0.5초간 0.2 shake
· Shout 말풍선 : 혼나기 싫으면 어서 이동해!
· 가디언과 공주 마주 봄
· 공주 (attack, release) : 인베이더들인가봐! 어서 숨자!
· 공주와 가디언 좌측 위 벽에 붙어서 오른쪽 봄
· 카메라 좌측 붉은 네모 위치로 이동
· 인베이더 화면 위에서 내려옴
· 카메라가 인베이더들 잡은 뒤 인베이더들과 같이 이동함
· 인베이더들 우측 보고 있으며 이동속도 2로 우측 붉은 네모까지 걸어감
· 이동하면서 나오는 이벤트 (이동 끝나도 이벤트 남았으면 계속 진행)
· 인베이더 1 : (tired) 저…정말 괜찮은 걸까?
· 인베이더 2 : 볼트 님의 명령이야, 따르지 않으면 군법에 따라 처형될지도 모른다고.
· 인베이더 1 : (tired) 그치만 그 악명 높은 AMMI를…
· 격벽 앞의 붉은 네모 위치까지 이동된 후 다음 이벤트 진행
· 인베이더 1, 2 좌측 바라봄
· 인베이더 3 : (attack, release) 호들갑 떨지 마, 아무리 그래 봤자 방범 시스템일 뿐이잖아.
· 인베이더 4 : (doyagao, bomb_idle) 뭐 우리를 죽이기라도 하겠어?
· 인베이더 1 : (tired, question) 그렇겠지…?
· 인베이더들 이모션, 애니메이션 제거
· 인베이더 1 격벽 앞에서 eat 애니메이션 1초간 재생
· 이후 격벽 문 열리고 인베이더들 우측으로 걸어감, 이 때 카메라 위치 고정
· 인베이더들 격벽 빠져나오면 격벽 다시 닫히는 것까지 보여줌
· 인베이더들이 카메라에서 완전히 사라지면 카메라 다시 가디언 일행으로 복귀 (카메라 이동 시간 2.5초)
· 가디언과 공주 바라봄
· 공주 (idle, question) : AMMI? 그게 뭘까?
· 공주 (idle, cast) : 인베이더들이 무서워하는 걸 보니 우리 편일지도 몰라!
· 공주 (점프, idle, idle) : 쫓아가 보자!
· 컨트롤 복귀
· 퀘스트 마커 : 아래 인베이더 무리 등장 2번 이벤트 존 가운데로 설정
1
2
3
4
5
7
6


존 1
존 2
A

· [bookmark: fmjhf2gxwlal]볼트, 카밀라 빌드업 대화
· 순찰 중인 인베이더들 4마리
· DirectionDelay 2초 설정, 나머지는 다 기본값
· 순찰 중인 인베이더들에게 걸리면 A 위치로 리셋
· 기본 설정
· 인베이더 1, 3 (right, idle, idle), 인베이더 2, 4 (left, idle, idle)
· 인베이더 5, 6, 7 (left, tired, cast)
· 존 1 입장 시 이벤트 발생 (안 멈춤)
· 인베이더 1 (right, tired, question) : 이게 어떻게 된 일이지…?
· 인베이더 2 (left, attack, release) : 벌써 몇 시간째 상부에서 명령이 내려오지 않는다고.
· 인베이더 3 (right, tired, bomb_idle) : 마계 침략 병력도 너무 적은 것처럼 보였는데…무슨 일이 있는 걸까?
· 인베이더 1, 2, 3 이모션, 애니메이션 제거
· 이벤트 종료된 뒤, 존 재입장하면 이벤트 처음부터 다시 시작(이벤트 반복해서 볼 수 있음)
· 존 2 입장 시 이벤트 발생 (안 멈춤)
· 인베이더 5, 6, 7 애니메이션 해제, attack 이모션
· 인베이더 5 (right, attack, cross_arm) : 젠장, 그 4 부군단장 볼트라는 사람 때문에 아주 난리가 아니네.
· 인베이더 6 (right, attack, shoot) : 우리 군단 소속도 아니면서, 왜 이렇게 호들갑인지 원.
· 이벤트 종료된 뒤, 존 재입장하면 이벤트 처음부터 다시 시작(이벤트 반복해서 볼 수 있음)
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· 퍼즐 => 해당 퍼즐은 클리어한 상태 저장 하여 재진입 시, 또 풀지 않도록 처리 필요.
· 철제 블록 2개로 스위치를 눌러 문을 열고 S극 Holdable 획득
· S극 Holdable을 들고 화로 옆 스위치를 누르면 화로가 작동해서 폭탄에 불이 붙음
· S극 Holdable을 든 채로 아래로 걸어가면 불이 붙은 철제 폭탄이 자력을 받아 아래로 이동함
· 폭탄으로 돌 파괴
· 아래도 마찬가지로 돌 파괴
· 철제 블록 1개 가져와서 격벽 앞의 두 테슬라코일 연결
· 격벽 열림
1
2
3

마

존 1

· 볼트 이벤트
· 기본 설정
· 인베이더 1, 2, 3 (right, tired, cast)
· 볼트 (left, attack, idle) - 위 이벤트와 다른 캐릭터 사용(이벤트 겹칠 가능성 있음)
· 존 1 입장하면 이벤트 발생 (멈추는 이벤트)
· 카메라가 2번 인베이더와 볼트의 중심점으로 1초간 이동
· 볼트 (점프 2번) : 오염 생물들이 이 신성한 곳에 들어왔다는 얘기 못 들었나?
· 볼트 (left, attack, release) : 어서 수비 대형으로 이동해, 빨리 빨리!
· 인베이더 1, 2, 3 (left, tired, salute)
· 인베이더 1 : 아…알겠습니다!
· 볼트 (right, attack, cross_arm) : 그 여자는 이런 상황에 뭘 하고 있는 건지…
· 볼트 (right, attack, idle) : 아니 아니, 지금 남 탓 할 때가 아니지!
· 볼트 (right, attack, victory_get(루프 x)) : 4군단장님의 이름이 부끄럽지 않도록 최선을 다해 이 함선을 지켜보이겠어!
· 볼트 속도 6으로 위로 6칸 달려간 뒤 사라짐
· 인베이더 1, 2, 3 애니메이션 해제
· 인베이더 2 (left, tired, bomb_idle) : 저 사람…1군단 소속도 아니면서 뭐 하는 건지…
· 인베이더 1 (left, doyagao, clap) : 4군단에 엄청 끔찍하게 생긴 상관이 있다더니, 정말이네.
· 인베이더 3 (left, doyagao, cross_arm) : 웃음 참느라 죽는 줄 알았어, 크크큭.
· 카메라 1초간 플레이어에게 이동해서 원복
· 아래는 서브 스테이지 이벤트
· 챕터 15 서브스테이지 - 인간 경마 참고
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· 인베이더 무리 등장 2
· 검은 네모 공간에 도착하면 가디언 일행 멈추고 컨트롤 해제, 퀘스트 마커 제거
· 카메라 방 가운데의 붉은 네모 위치로 이동
· 인베이더들 카메라 좌측에서 걸어옴
· 카메라가 인베이더들 잡은 뒤 인베이더들과 같이 이동함
· 인베이더들 위 보고 있으며 이동속도 2로 위의 붉은 네모까지 걸어감
· 이동하면서 나오는 이벤트 (이동 끝나도 이벤트 남았으면 계속 진행)
· 인베이더 2 : 이 쪽이었던것 같은데…?
· 위 붉은 네모 도달하면 나오는 이벤트
· 인베이더 3 : (점프) 저길 봐, 다 온 것 같아.
· 카메라 위로 2칸 이동해서 Exit 보여줌
· 인베이더 4 : 이 안에 AMMI가 있다는 거지?
· 인베이더 1 : 0.04 shake, (idle, cast) 저…정말 괜찮은 걸까…?
· 인베이더 3 : (idle, bomb_idle) 괜히 겁 먹지 말라니깐.
· 인베이더 2 : 빨리 들어가자, 얼른 끝내고 저녁이나 먹어야지.
· 인베이더 4 : (right, idle, cast2) 오늘 저녁 메뉴는 카레라이스래!
· 인베이더 일동 (짝수는 좌측, 홀수는 우측 봄, success 애니메이션, smile 이모션, Shout 말풍선) : 신난다!!
· 인베이더들 달려서(속도 6) Exit 안쪽으로 들어감(알파 페이드 아웃 처리)
· 인베이더들 전부 사라지면 카메라 가디언에게 복귀 (2.5초)
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· 섹션 2부터 해당 위치의 격벽은 열려 있는 상태로 설정
· AMMI 등장 통로 밖에서 퀘스트 마커는 A Exit에 설정
· AMMI 등장 통로 안에서 퀘스트 마커는 아래 인베이더 무리 등장 3 이벤트 존 가운데로 설정

1
2
3
4


공
기


AMMI

AMMI


· 인베이더 무리 등장 3
· 붉은 네모의 인베이더들(위 보고 있음)
· 격납고 방 내부 검은 네모 존에 들어가면 이벤트 발생, 퀘스트 마커 제거
· 화면 위 말풍선 : 여기야!
· 가디언과 공주 놀라서 점프 + !이모티콘
· 이모티콘 끝나면 가디언과 공주 엄폐물 아래 위치로 이동해 숨음 (속도 6)
· 이동 완료 후 1초 뒤 카메라 붉은 네모의 인베이더들 위치로 이동해서 인베이더들에게 고정됨
· 인베이더 위 붉은 네모로 이동
· 인베이더 이동 완료된 뒤 카메라는 1.5초간 격납고의 AMMI로 이동
· 카메라 이동 완료 후 1초 대기
· 인베이더 1 : 듣던 대로 엄청나네.
· 인베이더 4 : (idle, cast) 저 큰 눈과 긴 팔 좀 봐, 잡히면 뼈도 못 추리겠지…
· 인베이더 2 : (idle, bomb_idle) 그럼…작동 시작한다?
		
1
2
3
4


공
기

AMMI

AMMI
경로 1
경로 2

· 인베이더 2가 위로 올라가서 우측 격납고로부터 z축으로 0.5칸 아래에 있는 곳에 선다. (경로 1, 속도 2)
· 인베이더 2 push 애니메이션 2초 재생
· 격납고 열리는 애니메이션
· 1초 대기, 별다른 반응 없음
· 인베이더 2가 왼쪽으로 이동해서 좌측 격납고로부터 z축으로 0.5칸 아래에 있는 곳에 선다. (경로 1, 속도 2)
· 재생 시작한 지 1초 뒤 격납고가 미세하게 shake되면서 열리는 애니메이션
· 안에 있던 AMMI의 눈이 살짝 빛난다 (일반 상태)
· 인베이더 2 뒷걸음질쳐서 원래 자리로 돌아감 (속도 1.5)
· 인베이더 이동 시작 후 AMMI도 아래로 이동해 인베이더들 앞에 선다. (속도 1) 카메라도 AMMI를 따라 이동
· 인베이더 3 : 움직이는 건가?
· 인베이더 1 : (right, tired, cast) 우…우릴 공격하는 건 아니겠지?
· 인베이더 2 : (down, doyagao, bomb_idle) 그럴 리가, 볼트 님이 설명서에 적힌 대로만 하면 된다고 했어.
· 인베이더 1, 3, 4는 인베이더 2 바라봄
· 인베이더 4 : 설명서?
· 인베이더 2 : (left, smile, victory_get) 여기 있지!
· 위 대사를 스킵해도 최소 2초 대기하도록 (victory_get 애니메이션이 끝까지 안 나오고 도중에 씹히는 것 방지) 설정
· 위 애니메이션과 동시에 인베이더 2의 손에 설명서(item sprite : paper_piece)가 들려 있음
· 인베이더 2 : (down, idle, cast) (paper_piece 아이템 들고 읽기 시작)
· 인베이더 2 : 어디 보자…AMMI는 함선의 자체 방위를 위해 인간의 생체와 기계의 조합으로 만들어졌으며…
· AMMI 0.5초간 shake, 카메라 크기 0.5만큼 더 확대
· 인베이더 2 : …아주 뛰어난 추적 능력과 살상 능력을 보유…
· AMMI 아래로 0.5칸 걸어옴, 카메라 크기 0.5만큼 더 확대
· 인베이더 2 : …주의 : 눈에 보이는 모든 것을 공격한다.
· AMMI 눈이 붉게 빛난다, 이족 보행 상태 유지
· 인베이더들 scared 이모션하고 약하게 shake
· 인베이더 2 : 그, 그럼…?
· 인베이더들 1초 대기하고 뒤를 돌아본다.
· AMMI , 화면 shake 0.3
· 인베이더들 전부 embarrassed 애니메이션
· 인베이더 : (shout 말풍선 1개만 나오도록) 으아아악!!
· AMMI unique/leg_stomp_2leg 애니메이션 실행
· AMMI가 다리를 땅에 찍는 순간, fx_obj_smoke 이펙트 생성
· 동시에 화면 0.5초간 붉게 페이드 아웃
1
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· 2초 대기 후 화면 페이드 인
· 인베이더들 시체(참수된 상태) 그림 위치에 배치, 2번 시체는 위처럼 배치하지 말고 AMMI가 손에 들고 아래 보고 있도록 수정
· 페이드 인 1초
· AMMI 눈 다시 원래대로 돌아감
· 공주 말풍선 화면 우측 아래 : 에…(폰트 사이즈 17)에…(폰트 사이즈 23)에…(폰트 사이즈 29)
· 공주 shout 말풍선 화면 우측 아래 : 에취! (볼드 + 폰트 사이즈 40)
· 기침 소리에 AMMI 점프 + 눈 빨개짐 + 화면 진동(0.2, 0.5)
· 동시에 AMMI idle 애니메이션으로 돌아가며 시체는 아래에 툭 떨어짐
· 이모티콘 사라지면 1번 경로로 이동 (속도 2)
· 이동 중에 우측 격납고에 들어 있던 AMMI 눈이 빨개지는 것 보여줌
· 가디언과 공주 위 보고 덜덜 떨고 있음 (cast 애니메이션, shake)
· AMMI는 1번 경로 끝에서 카메라 해당 위치에 고정 + 1초 대기 후, right 보고 1.5초 대기, left 보고 1.5초 대기 뒤 2번 경로대로 이동 (속도 2)
· 카메라에서 AMMI가 사라지면 가디언과 공주에게 카메라 복귀
· 가디언 공주 서로를 바라보며 안도의 한숨 쉼
· 공주 : (left, tired, idle) 갑자기 재채기가 나와서…
· 공주 : (left, tired, cast) 정말 큰일 날 뻔 했어…
· 공주 : (idle, question) 그 무시무시한 괴물은 도대체 뭐였을까.
· 가디언, 공주 up 바라봄
· 공주 : (up, idle, idle) 여기서 사라졌으니 다시 만날 일은 없겠지?
· 가디언 nod x 2
· 남은 AMMI 비활성화
· 카메라 2초 간 남은 AMMI 있던 격납고로 이동
· AMMI 비어 있는 것 보여주면서 2초 대기
· 카메라 1.5초간 공주와 가디언 사이로 돌아옴
· 공주, 가디언 서로 바라봄
· 공주 : (left, tired, cast) 다른 괴물은…어디로 간 거지?
· 가디언 좌측으로 한 발자국 걷는 순간,  공주와 가디언 우측 봄, 카메라 흔들림(0.2, AMMI 추락할 때까지 지속)
· [image: ]
· 1초 대기 후 가디언과 공주 우측에서 AMMI가 천장 깨지는 이펙트 + 화면 0.4 Shake, 카메라 0.3초동안 크기 3으로 변경과 함께 떨어짐
· 가디언과 공주 (right, scared, cast, 점프)
· AMMI가 가디언과 공주 보고 포효하며 눈 붉게 빛냄
· 공주 : 꺄아아악!!
· AMMI가 돌진해서 엄폐물 파괴(FX_smokescreen 이펙트 추가)하며 좌측으로 이동, 가디언과 공주는 위로 점프하면서 AMMI 공격 후폭풍에 튕겨져 나감
· 가디언, 공주 바로 마리오 점프로 일어남, scared 표정으로 AMMI 바라봄, 카메라 크기 0.5초간 원래대로
· AMMI : 목표 발견, 제거. 제거.
· AMMI가 가디언 일행 추격, 다음 그리드 앞부분까지 달려감
· 추격전 시작
· [image: ]
· 추격전
· AMMI가 긴 복도를 지나며 가디언 일행을 쫓아옴
· 일반적으로 플레이어를 최단 거리로 쫓아오는 길찾기 사용 (추격전 용 장애물은 길찾기에서 제외해야 함)
· 기본 속도는 플레이어의 달리기보다 2 정도 느리게
· 플레이어로부터 너무 멀어지지 않도록 플레이어와 AMMI 간의 거리가 5 이상 벌어질 경우, AMMI의 이동속도를 일시적으로 빠르게 함, 거리가 2까지 좁혀지면 다시 원래대로
· AMMI와 길을 막는 추격전 용 장애물이 충돌 시에 FX_SmokeScreen 이펙트와 함께 장애물이 부서짐
· 추적 패턴
· 그냥 달려오는 것이 아니라 짧은 대기 후 점프해서 한 번에 긴 거리를 쫓아오는 것을 3번 정도 반복하는 패턴을 3초마다 사용
· 유사 사례 : https://youtu.be/33hVwmMvlbM?t=102
· 플레이어가 A, B 지점의 검은 네모 존에 도달 시 AMMI 점프해서 하늘로 사라짐, A, B 지점의 붉은 네모 존에 도달 시 AMMI 플레이어 바로 아래에 위치한 천장에서 이펙트와 함께 떨어짐
· AMMI에게 잡히면 AMMI 바라보는 방향으로 거리 0.5 만큼 deviate local + attack 애니메이션, 가디언과 공주 공격 맞고 쓰러짐 (dead 애니메이션), 이후 circular fade out 후에 시작 위치에서 추격전 재시작
· EMP 장치 있는 방 도착하면 추격전 종료
· 추격전 중에는 퀘스트 마커를 아래 세 곳에 설정하고 각 마커가 위치한 구간을 지나가면 다음 마커 위치로 마커 이동
· Marker : s11_ammi_chase_pos_2
· Marker : s11_ammi_chase_pos_3
· EMP 방 가운데
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· EMP 방의 검은 네모 존에 도달하면 추격전 종료되고 공주와 기사 원형 위치로 달려옴, 퀘스트 마커 제거
· 공주와 기사 원형 위치까지 달려오면 우측 바라봄, AMMI가 공주와 기사 앞까지 쫓아오고 임시 격벽들이 닫힘
· 공주와 기사 뒷걸음질치며 표시된 위치까지 이동, AMMI는 공주와 기사 3칸 앞까지 한 발자국 씩 (공주, 기사는 속도 1, AMMI는 한 발자국 씩 속도 2)
· 공주와 기사 막다른 벽에 몰린 상황, (right, scared, cast)
· 공주 (scared, cast) 마…막다른 길이야…
· AMMI : 목표 확보, 제거 작업 실행.
· 공주 위와 아래 0.7초간 바라봄, AMMI 2초간 한 칸 더 걸어옴
· 공주 표정 attack으로 변경하고 1초 대기
· 공주 (attack, cast2, 점프) : 이…이거나 먹어라!!
· 공주 골드, 젬, 각종 잡템(사과, 치즈케이크, 꽃 등)을 꺼내서 AMMI에게 2초간 던짐
· throw 애니메이션
· 던질 때 점프
· 던질 때 deviate angle (-15도 회전, 0.2, 0.1)
· 던져진 아이템은 AMMI에 맞으면 FX_dead, fx_hit 이펙트와 함께 사라짐
· AMMI가 레이저 공격을 하려는 순간, 공주가 던진 카밀라의 브로치(princess_brooch)가 EMP 장치에 맞음, 브로치 던져지면서부터 슬로우모션 0.3배속 + 카메라 크기 3으로 확대
· 큰 진동과 함께 EMP 장치가 작동(EMP 장치 자체에 Shake 0.04, 2)하며 슬로우모션 해제, 카메라 AMMI에게 이동하고  AMMI의 몸에 EMP 이펙트가 퍼지며 AMMI 데미지 입는 애니메이션, 가디언과 공주 surprise 이모션
· AMMI 파괴 연출
· AMMI에게 카메라 이동 완료되면 FX_explosion_boss 이펙트 생성
· 이펙트와 함께 폭발하여 사라짐
· 이펙트 새로 요청된 것 나오면 변경할 예정
· 폭발과 동시에 1초간 EMP 이펙트 사라짐
· 폭발과 동시에 AMMI 머리 DropItem이 생성되어 플레이어에게 날아감, DropItem 추적하면서 카메라 플레이어에게 이동
· 카메라 플레이어에게 이동 완료된 뒤 1초 대기
· AMMI 머리 DropItem 플레이어가 획득 후 1초 대기 (아이템 문구 나옴)
· AMMI 머리 get item 이벤트 진행
· title : 노란색 AMMI의 머리
· subtitle : 이 노란빛은 행운의 상징!
· desc : 이 AMMI의 머리를 얻은 당신은 무한한 행운을 지닌 자가 되었습니다.
· 카메라 복구
· 공주는 EMP 장치에 맞고 떨어진 브로치를 향해 이동(AMMI 있던 자리 우측 - 방 가운데), 가디언도 공주 좌측 위치로 이동, 카메라도 가디언 이동 위치로 따라서 이동
· 공주 eat 애니메이션으로 브로치 습득(애니메이션 재생 1.5초), 획득 시 아이템 이름 나옴(카밀라 여왕의 브로치)
· 기사 공주 좌측에 섬
· 공주 (left, cry, idle) : 이건 언니가 준 브로치…
· 공주 (left, cry, cast) : …언니가 우릴 지켜 줬어.
· 크로셀 : …통신 재시도…
· 크로셀 : 연결 중…
· 크로셀 : …괘…괜찮으십니까?
· 크로셀 통신을 듣고 점프하는 가디언 일행
· 공주 (left, surprise, cast) : 크로셀! 어떻게 된 거야?
· 크로셀 : 죄송합니다, 여러분이 위치한 격납고 주변에 전파 차단 처리가 되어 있어서 통신에 어려움을 겪었습니다.
· 크로셀 : 격납고 안에서 아주 강력한 에너지가 검출되어 경고하려고 했습니다만…
· 공주 : (left, tired, cast) 만났어…그 무서운 에너지의 괴물을…
· 크로셀 : 정말입니까? 용케 무사하셨군요.
· 공주 (left, smile, victory_get(loop x)) : 물론이지, 우리가 그 괴물을 물리쳤거든!
· 공주 애니이션 초기화
· 크로셀 : ……
· 크로셀 : 여러분들에게는 슬픈 소식이지만, 이 통로 내에서 강력한 에너지가 하나 더 느껴집니다.


· 가디언, 공주 down 바라봄
· 카메라 2초간 아래로 패닝하여 위 이미지의 빨간 원 위치로 이동
· AMMI 이동 방향과 속도 등은 기존 연출 유지.
· AMMI 속도 1로 좌로 2칸, 1초 대기, 우로 2칸 이동 반복
· 크로셀 : 통로 내에서 한 개체가 추가 감지.
· AMMI가 카메라 좌측 안 보이는 곳에서 카메라 우측 안 보이는 곳으로 속도 8로 달려감
· AMMI 카메라에서 벗어나면 비활성화
· 크로셀 : 정면으로 상대할 경우, 가디언 일행이 갈기갈기 찢길 확률 98.47%
· 카메라 플레이어에게 1.5초간 이동해서 복귀
· 크로셀 : EMP 장치를 재활성화 할 방법을 찾아내지 않는 한, 해당 개체에 대한 접근은 죽음을 의미합니다.
· 공주 (left, tired, question) : …조심해서 움직여야겠어.
· 공주 (left, tired, idle) 그런데…이제 우린 어디로 가야 할까?
· 크로셀 : 다음 진행 경로 탐색을 시작하겠습니다, 여러분도 주변을 조사해 주시기 바랍니다.
· 공주 : (left, idle, idle) 알았어, 고마워 크로셀!
· 통신 종료
· 공주 : (left, attack, victory_get) {플레이어 이름}, 힘내서 가 보자!
· 가디언 smile, victory_get
· 컨트롤 복구
· 이 섹션 종료 뒤부터 AMMI 순찰 작동 시작
[bookmark: _5xvik2wy7mpk]스테이지 이벤트
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· 빨간 링크 스위치가 열쇠문으로 막혀 있고 순찰 도는 인베이더 2기, 걸리면 우측 통로에서 리셋
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· 스타피스 퍼즐
· 테슬라 블록을 밀어서 N극 전자석과 S극 전자석을 작동시키면 S극 블록 2x2, N극 블록 2x2가 밀려서 폭탄 입구가 열림
· 전자석의 전원을 다시 끊고 철제 폭탄을 듬
· 테슬라 블록을 이용해서 가운데로 전기를 연결시킨 뒤, 철제 폭탄을 들고 가서 문 앞의 테슬라 코일을 작동시켜 문을 염
· 들고 있던 폭탄을 던져서 바위 파괴하고 스타피스 획득
· 인베이더 대화 이벤트 1
· 우측 위 인베이더 1, 2, 3, 4
· 1, 3은 우측, 2, 4는 좌측 보고 있음
· 인베이더 1 : (tired, question) 볼트라는 사람은 대체 누군데 상관 행세를 하고 다니는 거야?
· 인베이더 2 : (idle, cross_arm) 듣기로는 제4군단장의 오른팔이라고 하던데.
· 인베이더 4 : (tired, cast) 4군단장…우리 군단을 감시하려는 걸까?
· 인베이더 3 : (tired, nod) 그럴지도 모르지, 우리 군단장님은 아주 특별하시니까...
· 인베이더 대화 이벤트 2
· 우측 아래 인베이더 5, 6, 7
· 5는 아래, 6은 우측, 7은 좌측 보고 있음
· 인베이더 5 : (idle, bomb_idle) 궁금해서 그러는데, 우리 군단장님 얼굴 본 사람 있어?
· 인베이더 7 : (idle, question) 그러고 보니 군단장님의 맨얼굴을 봤다는 사람은 하나도 없었는데.
· [image: ]
· 전투
· 가운데에 근거리 몬스터 4기, 각 귀퉁이에 원거리 몬스터 1기씩
· 원거리 몬스터로 가는 길은 N극 Holdable을 사용해서 열어야 함
· [image: ]
· 퍼즐
· 전투 방에서 획득한 N극 Holdable을 잘 움직여서 철제 Holdable Key를 스위치 쪽으로 이동
· 스위치가 눌리면서 문 열리고 철제 Holdable Key 획득
· 해당 열쇠를 아래 방의 열쇠문을 여는데 사용
· 빨간 링크 스위치를 눌러서 C 출입구로 가는 길 열기
· [image: ]
· 퍼즐
· 우측 방에서 통로를 막고 있는 S극 블록과 Holdable을 가져와 스위치 4개를 누르면 파랑 링크 스위치 문이 열림
· 파랑 링크 스위치를 눌러서 D 출입구로 가는 길 열기
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· 엘리베이터 이벤트 발생 전 퀘스트 마커 설정 정리
· 초록 링크 도어 우선으로 체크하고 닫혀 있다면 분홍 링크 도어 체크함
· 분홍 링크 도어 닫힌 상태
· AMMI 타일셋 안
· Exit B에 마커 설정
· AMMI 타일셋 밖
· [image: ]
· 분홍 링크 스위치가 있는 공간 (위 사진)
· 분홍 링크 스위치에 마커 설정
· Holdable 열쇠에도 마커 설정
· 위 공간이 아닌 경우 마커 제거
· Holdable 열쇠는 ThrowEvent를 받아서 플레이어가 열쇠를 들어올린 경우에 마커 제거
· 그 외 공간
· Exit A에 마커 설정
·  분홍 링크 도어 열린 상태
· AMMI 타일셋 안
· Exit C에 마커 설정
· AMMI 타일셋 밖
· [image: ]
· 분홍 링크 스위치가 있는 공간 (위 사진)
· Exit B에 마커 설정
· [image: ]
· 엘리베이터 이벤트가 진행되는 공간 (위 사진)
· 엘리베이터 이벤트 발생하는 방 가운데에 마커 설정
· 그 외 공간
· Exit A에 마커 설정

· [image: ]
· 엘리베이터 이벤트
· Shout 말풍선 : 도착했어, 여기야! (skip = true 처리 되었는지 확인 부탁드립니다.), 퀘스트 마커 제거
· 동시에 가디언과 공주 위 보며 점프
· 이후 가디언과 공주 엄폐물 좌측 + 아래로 달려가서 숨음 (속도 6)
· 가디언 이동 종료된 뒤, 카메라가 엘리베이터 쪽으로 이동
· 엘리베이터에서 1, 2, 3, 4, 네 인베이더가 줄지어 내려오는 것 보여줌(알파 페이드 아웃 사용, 전부 아래 보고 있음)
· 1번 인베이더에 스타피스 빛
· 인베이더 네 명이 3칸 정도 걸어옴, 카메라도 같이 이동 (속도 2)
· 인베이더 1 : (down, attack, cross_arm) 침입자라니…말이 되는 소리야, 그게?
· 인베이더 2 : (down, doyagao, cast2) 하늘 위에 떠 있는 함선에 침입자라니, 말도 안 되는 소리.
· 인베이더 3 : (up, idle, throw) 저번에도 비상벨이 잘못 울려서 1군단 전체가 하루종일 불침번 섰잖아, 이번에도 기계 고장 아냐?
· 인베이더 4 : (up, idle, bomb_idle) 어쩌겠어, 볼트님이 눈 시퍼렇게 뜨고 감시 중인데, 우리는 시키는 대로 해야지 뭐.
· 인베이더 5가 알파 페이드 인 되면서 엘리베이터에서 내림, 손에 엘리베이터 코어 스프라이트 들고 있음
· 인베이더 5가 엘리베이터 코어 스프라이트는 손에 들고 cast2 애니메이션으로 걸어와서 1 ~ 4 위에 섬
· 인베이더 1 ~ 4는 위 봄, 이후 대사 진행할 때 인베이더들은 말하는 사람 쳐다보도록 설정
· 인베이더 5 : (up, idle, cast2) 그러니까 이것만 빼 놓으면 엘리베이터를 사용할 수 없어서 침입자가 못 들어온다는 거지?
· 인베이더 2 : (down, tired, cast) 나 참, 우리는 생활관까지 걸어서 복귀하라는 거잖아.
· 인베이더 5 : (up, idle, cast2) 코어는 어디다 두면 돼?
· 인베이더 3 : (down, idle, throw) 1번 코어 저장소는 아래쪽으로 가면 있어.
· 인베이더 4 : (down, doyagao, clap) 빨리 하고 오라고, 늦으면 저녁 없다?
· 인베이더 1 ~ 4 좌측으로 이동해서 퇴장, 인베이더 5는 좌측으로 돌아서 인베이더들이 퇴장하는 것 지켜보며 tired 표정
· 인베이더 5 : (left, tired, cast2) 젠장, 왜 이런 일은 맨날 나만 시키는 거야.
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· 인베이더 5 위 경로대로 걸어감, 화면에 안 보이게 될 때까지
· 속도 다른 인베이더들과 동일하게 (갑자기 빨라지는 버그 있음)
· 이동 시에 문 열려서 막히지 않고 지나가도록 설정
· 지금 이동하다가 멈추는데 아래로 카메라 바깥까지 이동해서 사라지도록 수정
· 이동 완료하면 문 닫히는 것까지 보여주고 (완전히 닫히고 나서도 1초 대기) 카메라 복귀
· 공주와 기사에게 카메라 복귀
· 공주 : (right, idle, question) 엘리베이터?
· 크로셀 : 그렇습니다, 이 함선은 여러 개의 엘리베이터로 이루어진 복층 구조입니다.
· 크로셀 홀로그램 이펙트와 함께 함선 프레임워크 월드맵 화면으로 이동
· 월드맵 화면에서 현재 스테이지 위치에 빨간 점 표시 + 엘리베이터가 붉게 표시되서 강조됨
· 크로셀 : 인베이더 함선의 각 층을 연결하는 이동수단이 바로 엘리베이터입니다.
· 크로셀 : 각각의 엘리베이터는 코어라는 에너지원을 통해 작동합니다, 코어가 없으면 엘리베이터도 작동을 멈추죠.
· 오퍼레이터 UI 제거, 1초 대기
· 함선 홀로그램 종료
· 크로셀 : 엘리베이터 코어의 신호를 파악했습니다, 지도에 표시합니다.
· 코어 든 인베이더에 퀘스트 마커 설정
· 컨트롤 복구
· 엘리베이터의 Exit에 상호작용
· 나레이션 박스 : 엘리베이터 전원이 꺼져 있어 작동하지 않습니다.
· 우측 방으로 이동하면 사라졌던 4명의 인베이더들과 선택 전투 진행 가능, 1번 인베이더 쓰러트리면 스타피스 획득
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· 인베이더 이동 이벤트
· 아래 방의 검은 네모 존 1에 들어가면 멈추지 않는 이벤트로 위에 나온 코어 든 인베이더가 검은 화살표 경로로 이동 시작 (속도 2)
· 코어 든 인베이더 : (idle, idle, cast2) 얼른 끝내야지, 즐거운 저녁 식사가 기다리니까! (해당 대사는 이동 시작과 함께 나옴, 스킵 불가)
· 코어 든 인베이더 격벽 앞까지 이동하고 이후 플레이어가 존 2에 올 때까지 대기
· 좌측 퍼즐 문 여는 조건 - 스위치 3개 전부 누름 (Timer 문이라 문 열린 상태)
· 플레이어가 위의 퍼즐을 푼 뒤 네모 존 2에 들어가면 컨트롤 빼앗고 이동하던 인베이더 격벽 위에 도착하는 것 보여줌, 퀘스트 마커 제거
· 인베이더 앞에서 대기 1초
· 격벽 열림
· 인베이더 아래로 지나가서 화면 밖으로 사라짐
· 인베이더가 완전히 사라지면 격벽이 닫힘
· 격벽 닫히고 1초 뒤 카메라 가디언과 공주에게 복귀(2초)
· 공주 : (down, tired, cast) 어떡하지…인베이더가 사라져 버렸어.
· 크로셀 : 엘리베이터 코어 신호는 계속 추적하겠습니다, 두 분은 다른 길을 찾아보는 것을 추천드립니다.
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· 파란 링크 스위치를 작동시켜 D 출구를 막고 있는 파란 벽을 열어야 엘리베이터 코어가 있는 곳으로 갈 수 있음 (위 내용 참고)

· 인베이더가 격벽 너머로 가 버린 뒤, 엘리베이터 코어 획득 전 퀘스트 마커 설정 정리
·  초록 링크 도어 닫힌 상태
· AMMI 타일셋 안
· Exit C에 마커 설정
· AMMI 타일셋 밖
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· 초록 링크 스위치가 있는 공간 (위 사진)
· 초록 링크 스위치에 마커 설정
· [image: ]
· 분홍 링크 스위치가 있는 공간 (위 사진)
· Exit B에 마커 설정
· 그 외 공간
· Exit A에 마커 설정
·  초록 링크 도어 열린 상태
· AMMI 타일셋 안
· Exit D에 마커 설정
· AMMI 타일셋 밖
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· 엘리베이터 코어 상자가 있는 공간 (위 사진)
· 엘리베이터 코어 상자에 마커 설정
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· 초록 링크 스위치가 있는 공간 (위 사진)
· Exit C에 마커 설정
· [image: ]
· 분홍 링크 스위치가 있는 공간 (위 사진)
· Exit B에 마커 설정
· 그 외 공간
· Exit A에 마커 설정

· 푸른 링크 스위치 작동시키고 D 출구로 이동
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· 순찰 구간
· 인베이더들이 순찰 중, 순찰 중인 인베이더에게 걸리면 출구 D 쪽에서 리셋
· 검은 네모 존으로 들어가면 플라즈마 폭탄병이 아래로 도망침
· 쉬고 있는 인베이더들 위치의 의자에 인베이더들 여럿 배치 (기능은 없음)
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· 플라즈마 폭탄병 방
· 폭탄병은 직사각형 두개를 이어붙인 동선으로 달려가며 이동
· 폭탄병이 붉은 동그라미 친 곳에 도달하면 다음 경로들을 계산해서 막히지 않은 곳을 찾아 그 쪽으로 이동함
· 폭탄병의 경로를 막기 위해서는 두 개의 상자를 모두 사용해서 경로를 막거나 1개의 상자를 붉은 동그라미 위치에 두어서 경로를 막아야 함
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· 엘리베이터 코어 퍼즐
· 위로 이동해서 엘리베이터 코어 상자 발견
· S극 Holdable을 들고 N극 전자석에 끌려감
· 도착하면 스위치가 눌림(그림에서는 스위치가 N극 전자석 좌측 위에 있지만 실제로는 z축으로 0.5칸에 있도록 배치) -> 위의 테슬라 코일이 작동해서 위 N극 전자석이 작동 -> 철제 블록이 위로 힘을 받아 1칸 당겨지면서 아래 N극 전자석이 작동 해제됨 (이동하는 철제 블록 전기 작동 범위를 1칸으로 해야 함)
· N극 전자석이 해제되었으니 이동식 철제 화로를 들 수 있음
· 좌측 아래의 화로로 가서 이동식 철제 화로에 불을 붙임
· 이동식 철제 화로는 제한시간 15초간 불이 붙고 시간이 지나면 자동으로 꺼짐
· 일정 간격으로 작동하는 N극 전자석을 피해 이동식 철제 화로를 시간 내에  우측 끝의 격벽까지 들고 가서 화로에 불을 붙여 문을 염
· 청홍벽 스위치를 내리고 점프대로 돌아와서 엘리베이터 코어 상자 획득
· 엘리베이터 코어 획득 이벤트
· 상자에 상호작용하면 상자가 열리고 엘리베이터 코어 스프라이트가 나오는 CommonScreenplay Item Get 연출, 퀘스트 마커 해제
· 타이틀 : 엘리베이터 코어
· 서브타이틀 : 엘리베이터의 동력원
· 설명 : 인베이더들 사이에서는 엘리베이터를 통해 이세계로 갈 수 있다는 도시전설이 퍼지고 있습니다.
· 크로셀 : 성공하셨군요, 이제 출구로 나오시면 됩니다.
· 크로셀 : 습득한 엘리베이터 코어는 지도상에서 사용할 수 있도록 조치해 놓겠습니다.
· [image: ]
· 엘리베이터가 있던 방으로 이동해서 엘리베이터에 상호작용하면 바로 다음 스테이지로 이동 (일반 Exit와 동일)
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존 1

리셋 위치

존 2
정지위치
정지위치
격벽열림

리셋 위치 2

· 기본 설정
· 안(안내인 - qs_invader_warrior) (right, smile, sing)
· 기(기자 - invader_reporter, 애셋 번들 제한 안 걸리고 공용으로 쓸 수 있는지 확인, 안 되면 요청해야 함) (up, idle, idle)
· 감(감시자 - qs_invader_engineer) (up, idle, idle), WaypointGuardCharacterController 상태, 기본값으로 설정
· 포로 1(demon_civilian_business_female) (right, scared, cast)
· 포로 2(demon_punk_female_b) (left, tired, cast)
· 포로 3(demon_street_sweeper) (right, scared, cast)
· 포로 4(demon_punk_male) (left, tired, cast)
· 포로 5(demon_punk_female) (right, scared, cast)
· 첫 방 좌측 감시자들이나 위 설정의 감시자에게 걸리면 리셋 위치로 돌아감, 진행 중인 이벤트는 계속 진행
· 존 1 입장 이벤트 (컨트롤 빼앗음)
· 카메라 2초간 인베이더 기자 위치로 이동
· 안내인, 기자, 감시자 속도 2으로 위로 걸어감
· 걸어가기 시작하면 아래 대사 시작
· 안내인 (up, smile, idle) : 어유…이렇게 인베이더 타임즈의 기자 분을 모시게 되어 영광입니다요.
· 기자 (up, doyagao, idle) : 뭐…듣던 대로 제1군단은 사람 볼 줄 아는군요, 엣헴.
· 정지 위치 도달하면 정지하고 기자 좌측 봄
· 안내인 (left, idle, cast) : 여기 이 쪽을 보시면…
· 안내인 (left, idle, release) : 이게 바로 마계에서 잡아온 싱싱한 오염 생물입죠.
· 안내인 (left, idle, bomb_idle) : 어디에서 잡았더라…아, 그들 말로는 네오=페더레이션이란 곳이었는데.
· 안내인 애니메이션 해제, 우측 봄
· 기자 (left, idle, question) : 음…생각보다 더 사람처럼 생겼군요.
· 기자 (left, idle, idle) 잠깐 촬영 좀 하겠습니다.
· 안내인 방향 위 고정한 상태에서 아래로 1칸 이동 (속도 2)
· 기자, 안내인 이동 종료되면 좌측으로 1칸 이동 (속도 3)
· 기자 [unique] take_picture(loop x) 애니메이션, 카메라 위치에서 fx_cwp_thief_flash_card_cast 이펙트 생성, localScale (0.3, 0.3, 0.3)
· 기자 애니메이션 종료하고 0.5초 대기
· 기자 위로 1칸, 좌측으로 1칸 이동 (속도 3)
· 기자 아래보고 [unique] take_picture(loop x) 애니메이션, 카메라 위치에서 fx_cwp_thief_flash_card_cast 이펙트 생성, localScale (0.3, 0.3, 0.3)
· 기자 애니메이션 종료하고 0.5초 대기
· 기자 우측으로 1칸, 아래로 1칸, 우측으로 1칸 이동 (속도 3), 이동 끝나면 좌측 봄
· 안내인 위로 1칸 이동 (속도 2), 이동 끝나면 우측 봄
· 기자 (left, smile, clap) : 좋습니다, 이번 호 특집 '오염생물이 알고 싶다'에 아주 잘 맞는 사진들을 구했어요.
· 안내인 (right, smile, nod) : 저희야 영광입죠, 1군단 보도 자료도 잘 부탁합니다~
· 안내인 애니메이션 해제, 기자 nod x 2
· 카메라 1초간 플레이어에게 이동, 컨트롤 돌려줌
· 2초 대기하고 이벤트 이어서 진행
· 기자 위로 1칸, 우측으로 1칸 이동 (속도 3)
· 기자 [unique] take_picture(loop x) 애니메이션, 카메라 위치에서 fx_cwp_thief_flash_card_cast 이펙트 생성, localScale (0.3, 0.3, 0.3)
· 기자, 안내인과 감시자는 위로 2칸 이동 (속도 2)
· 기자 우측으로 1칸 이동 (속도 2)
· 기자 (right, idle, question(loop x)) : 이 쪽은 조금 특이하게 생겼는데…
· 기자 좌측 봄
· 안내인 (right, idle, release) : 아 그 녀석은 다른 곳에서 잡아온 녀석입죠.
· 안내인 (right, idle, cross_arm) : 사울이라는 곳에서 온 녀석인데, 성질이 더러워서 혼 좀 내줬더니 고분고분해졌어요.
· 포로 4 (left, scared, tired) : 사…살려 줘…
· 기자 [unique] take_picture(loop x) 애니메이션, 카메라 위치에서 fx_cwp_thief_flash_card_cast 이펙트 생성, localScale (0.3, 0.3, 0.3)
· 기자 (right, idle, cross_arm) : 사람 말을 하다니, 참 신기하군요.
· 기자 좌측으로 1칸, 안내인과 감시자 위로 1칸 이동 (속도 2)
· 격벽 열림 위치에 도달하면 격벽 열림
· 이후 기자와 안내인, 감시자 다음 정지 위치까지 이동
· 감시자는 이동 후에 좌측 보고 있음, 감시 범위 유지
· 위로 이동한 감시자에게 걸리면 리셋 위치 2로 이동
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존 2

존 3

· 존 2 입장하면 존 1 입장 이벤트 중단하고 위 정지 위치에 기자, 안내인, 감시자 이동시킴
· 탁자 위에 키 아이템 (mall_keyblade) 놓여 있음
· 탁자와 상호작용 이벤트
· 탁자 위 아이템 DropItem으로 플레이어가 획득
· ItemGetEvent
· Sprite : mall_keyblade
· 타이틀 : 전투기 키
· 서브타이틀 : 인베이더 전투기를 작동시키는 열쇠
· 설명 : 이 전투기는 이제 제 겁니다, 제 마음대로 팔 수 있는 겁니다.
· 이후 탁자와 상호작용 불가 (NonInteractable)
· 존 3 입장하면 이벤트 시작 (컨트롤 빼앗지 않는 이벤트)
· 포로 1 ~ 5 머리 위에 quest_icon_util.set_quest_notice()
· 기자 (up, idle, cast) : 오…이것들은 다 뭔가요?
· 기자 좌측 봄
· 안내인 (right, idle, clap) : 저희 1군단이 자랑하는 최신식 전투 설비들입니다.
· 안내인 (right, idle, cast2) : 하나같이 최고의 품질과 성능을 유지하고 있죠.
· 안내인 애니메이션 해제
· 기자 위로 1칸 이동 (속도 2)
· 기자 우측으로 1칸 이동 (속도 2)
· 기자 [unique] take_picture(loop x) 애니메이션, 카메라 위치에서 fx_cwp_thief_flash_card_cast 이펙트 생성, localScale (0.3, 0.3, 0.3)
· 기자 (up, idle, idle) : 역시 구세주님의 오른팔이라 불리는 제1군단답군요!
· 기자 좌측으로 3칸 달려감 (속도 6)
· 기자 [unique] take_picture(loop x) 애니메이션, 카메라 위치에서 fx_cwp_thief_flash_card_cast 이펙트 생성, localScale (0.3, 0.3, 0.3)
· 기자 (up, idle, idle) : 이번 기사는 대박이 날 거에요, 특종이라구요!
· 이후 기자 우측으로 3칸 달려가서 사진 1번 찍고 2초 대기, 좌측으로 3칸 달려가서 사진 1번 찍고 2초 대기 - 반복
· 플레이어 격벽 열린 곳으로 들어가서 포로들과 상호작용 이벤트
· 
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2
3

· 각각의 빨간 색 존 엔터 시, 간단한 트리거 이벤트
· 1번 존 엔터
· Qs_demon_punk_female (right, tired, jump x 1) : 우리 좀 살려주세요!
· 2번 존 엔터
· Qs_demon_punk_male (left, tired, release x 1) : 여기서 꺼내줘요!
· 3번 존 엔터
· Qs_demon_street_sweeper (right, tired, idle) : 도와줘. 집에 가고 싶어!
· 포로에 align 1초, set_quest_notice() 아이콘 제거
· 나레이션 박스 : 포로들을 구출하시겠습니까?
· 선택지
· 예
· 포로들 전부 (가디언 바라봄, smile, success)
· 선택한 포로 : 구해주셔서 감사합니다!
· 포로들 PartyFollowerNPC로 변경해서 파티원 뒤에 따라붙음
· 
존 1












아래로 나갈 때 포로 위치
우측으로나갈 때 포로 위치

· 위 존을 나갈 경우, 포로들 일반 NPC 상태로 변경되어 표시된 위치로 이동 (아래로 나갈 때와 우측으로 나갈 때 위치가 다름)
· 위 존에 다시 들어오면 포로들 다시 PartyFollowerNPC로 설정해서 파티 뒤에 따라붙음
· 아니오
· set_quest_notice() 다시 띄움
· 전투기와 상호작용 이벤트 (일반 상태)
· 나레이션 : 인베이더가 타고 온 전투기
· 나레이션 : 붙잡힌 포로들을 탈출시키는 데 쓸 수 있을 것 같다.
· 전투기와 상호작용 이벤트 (열쇠 획득 상태)
· 나레이션 : 인베이더가 타고 온 전투기
· 나레이션 : 붙잡힌 포로들을 탈출시키는 데 쓸 수 있을 것 같다.
· 나레이션 : 전투기 열쇠를 사용하시겠습니까?
· 선택지
· 예
· 포로 구한 경우
· 아래 엔딩 이벤트로 이동
· 포로 구하지 않은 경우
· 나레이션 : 붙잡힌 포로들을 먼저 구해야 합니다.
· 아니오
· 엔딩 이벤트 (포로 구하고 전투기에 상호작용)
· 1
2
3
4
5
가
공

· 플레이어, 공주와 포로들 해당 그림처럼 배치 Align 1초
· 포로들 걸어서 전투기 z축 중앙까지 속도 3으로 이동
· 포로들 전투기에 닿는 시점부터 1초간 알파 페이드 아웃
· 카메라 전투기 중앙으로 1초간 이동
· 전투기에 말풍선 : 가디언 님, 정말 감사합니다! 지상에서 봐요!
· 전투기 0.04 진동 시작, 카메라도 0.15 shake 지속 (전투기 사라질 때까지 지속)
· 1.5초 대기
· 기자, 안내인 좌측 바라봄
· 카메라 1초간 기자에게 이동
· 기자 (left, surprise, cast) : 뭐, 뭐야? 어떻게 된 거야?
· 기자 점프 (1, 0.5), (left, damaged, embarrassed) : 내 마추다 RX5! 6년 할부로 산 건데!!
· 전투기 움직이기 시작 (속도 초당 1칸에서 1초간 4로 가속)
· 동시에 기자 달려감 (속도 6)
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· 기자 위 경로대로 달려감
· 동시에 기자 위에 shout 말풍선 : 안돼에에에!!
· 전투기 벽에 도달하면 FX_windowbreak, fx_smokescreen 생성되며 카메라 0.3, 0.5 shake, 이후 전투기 화면 밖으로 나가서 비활성화, 외벽은 구멍 뚫린 버전으로 변경 ([gimmick]ship_brokenwall을 초기화 비활성화했다가 활성화하는 방식)
· 0.3, 0.5 shake 종료되면 카메라 shake 종료
· 기자 달려가서 벽 앞에서 점프(2, 2)
· 기자 화면에서 사라짐
· 2초 대기
· 플레이어에게 카메라 이동
· 전투기 아래에 있던 스타피스 획득 가능
· 퀘스트 완료 처리
· 기자, 안내인, 감시자 비활성화
· 전투기 비활성화
· 포로 갇혀 있던 격벽 문 열려 있게 설정
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