
챕터 16 스테이지 1 기획 문서 (기획: 박상훈 / 구현: )
· 수정 요청 사항은 노란색으로 표시
· 추가 요청 사항은 초록색으로 표시
· 제거 요청 사항은 붉은색으로 표시하고 취소선 추가
· 리소스  대기 및 작업 논의 사항은 주황색으로 표시
· 작업 확인 시마다 기획서 색상 갱신 후 공유

[bookmark: _pcuoxwviwwyu]메인 스토리 요약
· 섹션 1
· 프롤로그 추격 씬
· 프롤로그 카밀라, 에바와 암흑 마법사로부터 도망치는 씬, 조작 가능
· 에바 추락 -> 카밀라 피격 -> 공주와 가디언 추락 순으로 진행
· 조작 불가능하게 바뀌고 암흑 마법사 이동해서 카밀라를 붙잡음
· 카밀라 굳은 표정으로 자신을 구세주에게 데리고 가 달라 말함	
· 카밀라 주변 배경 페이드 아웃 -> 카밀라가 1군단장으로 변함 -> 주변 배경이 부유성으로 바뀐 상태에서 페이드 인
· 부유성 카밀라 독백
· 부유성 옥상에서 마계를 창문으로 바라보며 서 있는 1군단장 카밀라 시점
· 카밀라 모든 준비가 끝났다며 독백
· 컷씬 재생
· 섹션 2
· 부유성 입장
· 반파된 마계 거리에 서 있는 가디언, 공주, 리리스, 에리나, 삼마신, 소히, 페이/메이, 챕터 15 마지막 장면과 동일한 구도
· 가디언 일행을 만류하는 리리스, 인베이더의 함정일 것이며 가면 다시 돌아오지 못할 것이라 함
· 공주는 이 방법 밖에 없다며 자신들이 문제를 해결하겠다고 말함
· 부유성 아래에서 내려오는 빛기둥
· 파이몬이 빛기둥을 타서 부유성으로 가려고 시도하지만 튕겨나감
· 공주와 가디언 빛기둥을 타고 올라감
· 섹션 3
· 부유성 내부
· 카밀라의 편이 된 안드로이드들이 가디언을 안내해서 카밀라가 기다리는 최상층으로 이동
· 이동하면서 점령당한 부유성 상황을 볼 수 있음
· 이동 경로는 그리드 6 ~ 7개 정도로 길게 잡고, 나중에 3스테이지에서 올 때 진행할 수 있는 방들을 보여줌
· 가면서 간단한 액팅 (문 열기, 안드로이드 대화)
· 요정들이 나타나 도달할 수 없는 곳에서 가디언 관찰
· 섹션 4
· 부유성 최상층
· 카밀라와 만남, 카밀라는 사람들을 초대했으니 식사부터 하는 것이 좋겠다고 말함
· 세뇌된 챔피언들이 나타나서 음식들을 서빙하고 카밀라 쪽에 섬
· 공주와 가디언 챔피언들을 보고 당황함, 카밀라 웃으면서 음식이 식을 거라고 말하고 가디언과 공주는 마지못해 탁자에 앉음
· 식사 중 카밀라가 몇 마디 대사를 함, 가디언을 떠 보는 듯한 내용이며 선택지 골라서 진행 가능
· 이전 챕터들에서 가디언이 행한 행동들에 대해 질문
· 선악 게이지 반영
· 가디언이 챔피언 소드의 주인이 될 수 없다는 내용의 빌드업
· 어떤 선택을 하던 이후 진행에는 상관 없으나 카밀라의 대사가 달라짐
· 식사가 끝나면 카밀라 일어서서 정체 공개
· 가디언과 공주 경악, 카밀라 웃으며 그런 반응을 기대했다고 말함
· 구세주와 카밀라 만남 이야기
· 관리자의 마수를 피해서 제 발로 인베이더의 수장인 구세주를 만나기 위해 간 카밀라
· 구세주에게 관리자를 막는 방법을 듣는 것을 조건으로 관리자의 대리인 리리와 캔터베리 왕가의 의무에 관한 이야기를 구세주에게 하는 카밀라
· 구세주는 현재 가디언의 챔피언 소드 감응도가 낮기에 관리자가 결국에는 이 세계에 개입해서 모든 것을 망가뜨릴 것이라고 알려줌
· 카밀라는 챔피언 소드 감응도를 올리는 방법에(부 사용자 - 챔피언들을 이용) 대해 자신이 연구한 결과를 말함
· 카밀라는 인베이더 군단장이 되어서 인베이더의 지원을 받는 조건으로 부유성을 자신의 것으로 만든 뒤, 챔피언들을 이용해 자신이 챔피언 소드의 감응도를 올리고 그 주인이 되는 것으로 구세주와 합의를 맺음
· 카밀라는 가디언은 이 세계를 구하기에 너무나도 약한 존재라며 가디언에게 챔피언 소드의 소유권을 포기하면 자신이 대신 챔피언 소드의 주인이 되어 이 세계를 관리자로부터 지키겠다고 말함
· 선택지
· 카밀라에게 협력한다
· 카밀라가 웃으며 가디언을 챔피언 소드로 찌르고 게임오버
· 선택지 고르는 장면으로 돌아감
· 거부한다
· 카밀라는 그럴 줄 알았다며, 어차피 자신이 챔피언 소드의 주인이 되기 위해서는 기존 사용자인 가디언이 죽어야만 한다고 말함
· 동시에 카밀라가 공주를 탈취해서 이동식 감옥 같은 장치에 가둠
· 카밀라 전투
· 처음에는 카밀라와 가디언 1대1 보스전, 카밀라는 일정 체력 이하로 내려가지 않게 난이도 설정
· 일정 시간이 지나면 챔피언들이 카밀라 편으로 하나씩 합류
· 모든 챔피언들이 합류한 뒤, 가디언이 절대 이길 수 없는 방식으로 전투 진행됨
· 가디언 피가 1이 되면 전투 종료 후 다음 이벤트 발생
· 궁지에 몰린 가디언, 네 챔피언들과 카밀라에게 포위당함
· 카밀라가 챔피언 소드를 들어 가디언을 찌르려고 하는 순간 검은 케이든 실루엣(역병 의사)이 가디언을 밀어내고 비밀 통로를 열어줌
· 가디언 비밀 통로로 탈출
· 섹션 5
· 머니 씬 미니게임
· 비밀 통로를 통해 도착한 부유성 미궁 타일셋 구역에서 달려 도망침
· 가디언을 추적해온 챔피언들이 등장해서 가디언 공격, QTE로 회피
· 챔피언들이 착용 중인 세뇌 헬멧 빌드업
· 챕터 13 리리스 타워 1스테이지 유리 다리 씬처럼 시점은 게임 그대로 유지하되 임팩트 있는 연출로 진행
· 이동식 플랫폼, 부서지는 플랫폼 등을 적극 활용
· [로스트아크] 로헨델 몽환의 궁전 연출 모음
· 진행 중에 요정들이 보이도록 (화려하게 움직이는 카메라 워크에 영화 스태프가 잡혀서 재빨리 모습을 감추는 것처럼 연출)
· 마지막에는 챔피언 4인의 합동 공격을 피해내지만 바닥이 붕괴해서 아래로 떨어짐
· 가디언 부유성 지하 비밀 공간에 추락하면서 스테이지 종료
· 프롤로그 엔딩 오마주
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· 프롤로그 추격 씬
· 가디언 테일즈 - 프롤로그
· 이전 프롤로그에서 카밀라 일행이 하늘을 날기 시작하는 장면부터 진행
· 조작 가능


· 붉은 동그라미 부분 스탭롤은 제거
· 진행 방식 (프롤로그 참고)
· 검은 화면에서 카밀라 일행이 나타남
· 밝아지면서 대사
· 날아가는 새들 파괴하면서 암흑 마법사 등장
· 카밀라 "모두들 꼭 잡아요, 전속력으로 선대의 유적까지 향합니다!" 대사 나오는 부분까지는 동일하게 진행
· 탄막 쏘는 부분은 제외
· 3초 대기 후 바로 레이저 발사 장면으로 넘어감
[image: ]
· 베스가 카밀라를 공격해서 맞추는 장면

· 프롤로그에서는 공주와 가디언이 추락하고 카메라가 아래로 이동하지만, 여기서는 공주와 가디언 추락은 동일하게 진행되나 카메라 위치 유지
· 화면에서 공주와 가디언 사라진 뒤 Shout 말풍선 2개
· 공주 : (말풍선 위치는 공주가 떨어진 방향 아래)언니!! 에바!!
· 공주 : (위치 1번 대사보다 적당히 아래로 + 폰트 크기 절반으로 축소)언니이이이이!!!
· 암흑 마법사 애니메이션 제거 (attack_end -> idle)
· 1초 대기
· 암흑 마법사 : 캔터베리의 여왕, 카밀라…
· 암흑 마법사 : 정화의 심판을 받아들여라!
· 암흑 마법사 2초 간 그림처럼 이동 (애니메이션 run)
· 암흑 마법사 이동 시작 1초 후, flyout_queen 스파인 애니메이션 fly로 설정, 이모션 empty(아직 없음, 요청 예정)로 설정, 1초간 틴트 해제
· 암흑 마법사 이동 시작 2초 후 queen 대사
· 카밀라 : 역시 듣던 대로 괜찮은 실력이군요.
· flyout_queen 이모션 turn으로 설정
· 카밀라 : 제 13 군단장, 베스.
· 동시에 암흑 마법사 (mad, idle), 점프(0.5, 0.3)
· 카밀라 대사 종료될 때까지 대기
· 암흑 마법사 : 네가 어떻게 내 이름을…?
· flyout_queen 이모션 idle로 설정
· 카밀라 : …전부 다 알고 있었습니다.
· 카밀라 : 당신들, 인베이더가 캔터베리 왕국을 침략한다는 것도.
· 카밀라 : 그리고 이 모든 것이 당신들의 지도자인 구세주의 뜻이라는 것도.
· 암흑 마법사 왔던 방향으로 1초간 0.5 정도 이동
· 암흑 마법사 : 너, 도대체 무슨…
· 1초 대기
· 카밀라 : 당신께 한 가지 부탁을 드리겠습니다.
· 카밀라 : 저를…
· 2초간 카메라 카밀라에게 이동 (대기)
· 0.5초 대기
· flyout_queen 이모션 turn으로 설정
· 카밀라 : <b>구세주</b>에게 안내해 주세요.
· flyout_queen 이모션 sleep_deep(아직 없음, 요청 예정)로 설정
· 카메라 이동 완료되면 카밀라를 제외한 배경과 암흑 마법사 2초간 알파 페이드 아웃
· 위와 동시에 화면 완전히 어둡게 틴트 (0, 0, 0, 2)
· 틴트 시작된 후 2초 대기
· 2초간 flyout_queen 검은색으로 틴트시킴
· 2초 대기, 카메라 전환
· 완전히 검게 틴트된 인베이더 카밀라 - qs_invader_queen(up, idle, idle)를 flyout_queen 위치에 생성하고 2초간 인베이더 카밀라 틴트 해제

· 카밀라 독백 이벤트


1번 경로
3번 경로
2번 경로

· 카밀라 (down, idle, idle) 위 붉은 동그라미 위치에 배치
· 카메라 카밀라에 고정
· 화면 틴트 유지해서 카밀라 제외하고 아무것도 보이지 않도록 설정
· 2초간 화면 틴트 해제
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : ……
· 카밀라 (down, idle, idle) : 이 곳에 오기까지…
· 카밀라 (down, idle, idle) : 참 많은 일들이 있었군요.
· 파란 동그라미 위치에 요정 등장
· 요정은 y축으로 7 높게 설정, 좌측 바라봄
· 요정 시작 위치 지금보다 z축으로 5칸 낮게 + 최종 위치 지금보다 z축으로 2칸 낮게
· 속도 2로 1번 경로대로 이동 (이하의 요정 이동은 전부 비동기로 진행 - 기다리지 말고 바로 다음 이벤트 진행바랍니다)
· 1초 대기
· 카밀라 (up, idle, idle) : 수 많은 자들의 고통과 희생을 딛고 올라가…
· 카밀라 (up, idle, idle) : 마침내 이 자리에 서게 되었어요.
· 카메라 3초간 위로 2칸 이동
· 카메라 이동 시작 후 1초 대기한 뒤, 카밀라 2초간 위로 2칸 이동
· 카밀라 (up, idle, idle) : 마계의 하늘은…언제 봐도 아름답네요.
· 요정 2번 경로 이동 시작 (비동기)
· 속도 0.5로 중심을 카밀라로 하는 중심각 60도의 부채꼴을 그리면서 이동, 위 경로 참고
· 매 프레임마다 카밀라를 바라보도록 설정
· 2초 동안 카메라 위로 1칸 이동 + 크기 3으로 변경
· 카밀라 (up, idle, idle) : 영원할 것만 같은 이 하늘에도.
· 카밀라 (up, idle, idle) : 머지 않아 종말의 그림자가 드리우게 되겠죠.
· 요정 3번 경로 이동 시작
· 속도 2로 3번 경로대로 이동 (이 요정 이동은 비동기로 진행 - 기다리지 말고 바로 다음 이벤트 진행바랍니다)
· 이동 종료되면 비활성화
· 요정 이동 종료될 때까지 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 우리들의 세계는.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 오늘을 마지막으로 원래 모습을 되찾게 될 거에요.
· 카밀라 (down, doyagao, idle) : 그러니까…조금만 기다려 주세요.
· 1초 대기
· 카메라 0초 동안 아무것도 없는 어두운 공간으로 이동
· 카밀라 말풍선(화면 중앙) : 나의 귀염둥이.
· 1초 대기
· 컷씬 재생
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· 15챕터 7스테이지 마지막 장면과 NPC, 배치 유사하게 설정
· 변경점
· 페이/메이 좌측으로 1칸 이동
· 공주 좌측으로 2칸 이동, 가디언 좌측으로 1.5칸 이동
· 카메라는 공주와 가디언	 위치 가운데로 설정, 크기 기본값
· 파이몬 (right, attack, idle)
· 크로셀 (down, idle, idle)
· 안드라스 (down, attack, idle)
· 공주 (right, tired, idle)
· 에리나 (right, idle, idle)
· 소히 (down, attack, idle)
· 가디언 (left, tired, idle)
· 리리스 (left, sleep_deep, idle)
· 페이/메이 (left, attack, idle)
· 마계의 붉은 빛 directional light 켜고 부유성 타일셋 directional light 끔
· 1초 대기
· 1초간 페이드 인
· 파이몬 (right, attack, cast2 + 점프(0.5, 0.3)) : 우오오오!! 저 거대한 녀석이 지금 뭐라고 지껄이는 거냐!!
· 크로셀 (right, idle, idle), 소히 (left, attack, idle)
· 안드라스 (left, attack, twohand_attack4(loop x -> twohand_idle)) : 불경한 놈, 당장 이 낫으로 산산조각을 내 주겠다!!
· 낫이 바닥에 닿을 때 fx_hit 이펙트 생성 + 카메라 shake(0.15, 0.2)
· fx_hit 이펙트 지금보다 0.5칸 아래에 생성
· 크로셀 (down, idle, bomb_idle) : 둘 다 침착하세요, 저건 홀로그램에 불과합니다.
· 크로셀 (down, idle, cross_arm) : 군단장의 본체는 저 떠다니는 성 내부에 있을 거에요.
· 파이몬 (right, idle, idle), 안드라스 (left, idle, idle), 소히(left, idle, idle), 페이/메이(left, idle, idle)
· 크로셀 (down, idle, question(loop x)) : 저답지 않은 실책이네요, 함선의 방어 태세가 허술하다는 걸 눈치챘어야 했는데…
· 크로셀 (right, idle, idle), 안드라스 (down, idle, idle), 소히 (down, idle, idle)
· 에리나 (right, attack, sword_idle), 에리나 전용 무기 착용 : 리리스, 제가 직접 헤븐홀드로…
· 페이/메이 (down, idle, idle)
· 리리스 (left, attack, idle) : 에리나, 그만.
· 에리나 (right, tired, idle), 에리나 전용 무기 해제
· 리리스 (left, sleep_deep, idle) : 인베이더 군단장이…헤븐홀드의 제어권을 가져갔어.
· 리리스 (left, sleep_deep, bomb_idle) : 우리들의 힘으로는 어떻게 할 방법이 없단 얘기야.
· 소히 (down, attack, idle) … 이모티콘 2.5초 대기
· 리리스 (up, idle, idle), 에리나 (up, idle, idle), 크로셀 (right, idle, idle), 안드라스 (right, idle, idle). 가디언 (up, idle, idle), 공주 (right, idle, idle), 페이/메이 (left, idle, idle)
· 소히 (down, attack, idle) : …당신들, 저 부유성에 대해 잘 알고 있지?
· 소히 (down, attack, cross_arm) : 이 정도면 부유성에 무슨 일이 벌어진 건지 설명해 줄 때 아냐?
· 소히 (down, attack, idle), 에리나 (right, idle, idle), 안드라스 (down, idle, idle), 페이/메이 (down, idle, idle), 가디언 (down, idle, idle)
· 리리스 (left, sleep_deep, question(loop x)), …이모티콘 2.5초
· 가디언 (down, idle, idle), 소히 (down, idle, idle), 에리나 (right, idle, idle)
· 1초 간 페이드 아웃
· 
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heavenhold_theatre(Clone)

· 카메라 vector(97, 0, -2.5)로 즉시 이동
· 캐릭터 설정
· 케(케이든) - kaden_hero (up, idle, idle)
· 하얗게 틴트
· 위치 vector(97, 0, -2.5)
· 릴(리리) - lily_white_knight (up, idle, idle)
· 하얗게 틴트
· 위치 vector(103, 0, -2.5)
· 알파값 0
· 리(리리스) - demon_queen_npc (up, idle, idle)
· 위치 vector(98, 0, -3)
· 알파값 0
· 에(에리나) - legendary_hero_3 (up, idle, idle)
· 위치 vector(102, 0, -3)
· 알파값 0
· 모든 캐릭터들의 SortingGroup의 sortingOrder 값을 1로 설정
· [image: ]
· 배경 오브젝트 설정
· heavenhold_theatre 오브젝트 vector(102.85, 0, 3)에 생성
· CS.Utils.ChangeLayersRecursively(transform, 'Default') 사용해서 레이어 변경
· [image: ]
· 위 참고해서 Camera는 비활성화하고 Fade Screen은 활성화
· [image: ]
· FadeScreen의 CustomSprite에 접근해서 TintColor를 (0, 0, 0, 1)로 설정하고 Rebuild() 실행
· 1초 대기
· 이후 말풍선은 카메라 가운데 위 쪽에 나오도록 설정
· 대사 : 500년 전, 세상을 멸망의 위기로부터 구해낸 용사 케이든이란 자가 있었어.
· 대사 : 여행을 계속하던 어느 날, 그는 신들로부터 미래의 예언 하나를 들었지.
· 대사 : 500년 뒤의 미래, 세계를 멸망시킬 미지의 적들이 나타날 것이다.
· 카메라 2.5초 간 vector(100, 0, -2.5)로 이동 (대기)
· 리리 -> 리리스 -> 에리나 순서대로 NPC 알파 페이드 인 1초 (전부 알파 페이드 인 끝날 때까지 대기)
· 0.5초 대기
· 대사 : 케이든은 세계를 구하는 데 함께한 동료들을 다시 불러 모았어.
· 대사 : 그리고 그들과 함께, 미래의 적들에 대비할 거대 병기를 만들고자 했지.
· 대사 : 마계의 통치자인 나와 에리나, 인간계의 여왕 리리…
· 대사 : 그렇게 모인 우리들이 힘을 모아서 만들어낸 것이 바로…
· 카메라 2초 간 vector(100, 0, -0.5)으로 이동 (대기)
· 부유성 배경 오브젝트 1.5초 간 페이드 인 (대기 x)
· [image: ]
· FadeScreen의 CustomSprite에 접근해서 TintColor를 (x, x, x, 1)로 설정하고 Rebuild() 실행
· Linear 보간 (1.5초 간 0 -> 1)
· 대사 : 바로 부유성 헤븐홀드야.
· 1초 대기
· 카메라 1초 간 위로 1 이동
· 대사 : 헤븐홀드를 작동시키는 열쇠는 빛의 검, 챔피언 소드.
· 대사 : 케이든은 챔피언 소드의 주인만이 최종병기 헤븐홀드를 자유롭게 다룰 수 있도록 만들었지.
· 대사 ; 그리고 그는 500년 후에 찾아올 미래의 용사에게 헤븐홀드와 그 열쇠를 넘겨주는 것을 자신의 사명으로 삼았어.
· 카메라 1초간 아래로 1 이동
· 대사 : 그렇게 우리들의 오랜 노력으로 헤븐홀드가 완공을 눈 앞에 둔 순간…
· 케이든 1초 간 알파 페이드 아웃
· 대사 : 케이든은 모습을 감추었고, 다시는 세상에 나타나지 않았지.
· 리리 1초 간 알파 페이드 아웃
· 대사 : 얼마 지나지 않아, 캔터베리의 여왕 리리도 의문의 사고로 죽었고…
· 리리스, 에리나 1초 간 알파 페이드 아웃
· 대사 :마계에서 벌어진 통일 전쟁과 인간계의 단교를 거치며 방치된 헤븐홀드는…
· 부유성 배경 오브젝트 1.5초 간 페이드 아웃 (대기 x)
· [image: ]
· FadeScreen의 CustomSprite에 접근해서 TintColor를 (x, x, x, 1)로 설정하고 Rebuild() 실행
· Linear 보간 (1.5초 간 1 -> 0)
· 1초 대기
· 대사 : 흔적도 없이 사라져 버렸어.
· 화면 1초 간 페이드 아웃
· heavenhold_theatre 오브젝트 제거
· 카메라 원위치로 복귀
· 1초 대기
· 화면 1초 간 페이드 인
· 리리스 (left, sleep_deep, idle) : 그렇게 사라졌던 헤븐홀드는 500년이 지난 현재, 갑작스럽게 마계에 나타났지.
· 리리스 (left, sleep_deep, idle) : 챔피언 소드의 새 주인인 가디언과 함께 말이야.
· 리리스 (left, idle, idle) : 챔피언 소드가 가디언을 주인으로 선택한 이상, 헤븐홀드는 오직 가디언의 명령만을 따라야 해.
· 리리스 (left, tired, idle) : 하지만, 지금 헤븐홀드는 가디언의 명령이 아닌 인베이더 군단장의 명령을 따르고 있지.
· 리리스 (left, tired, bomb_idle) : 어떻게 해서 인베이더 군단장이 헤븐홀드의 주인이 될 수 있었던 건지…
· 리리스 (left, sleep_deep, idle) : 케이든이 없는 지금으로썬 알 방법이 없어.
· 1초 대기
· 가디언 (up, idle, idle), 소히 (right, idle, idle), 에리나 (up, idle, idle), 리리스 (up, idle, idle)
· 페이/메이 (down, attack, throw)
· 페이 : 부유성을 공격해서 무력화하는 것은 어떻겠소?
· 메이 : 부유성을 공격해서 무력화하는 건 어때?
· 페이/메이 (down, tired, idle)
· 리리스 (up, idle, cross_arm) : 그건 절대로 불가능해.
· 리리스 (up, idle, idle) : 대 인베이더 최종 병기로 만들어진 물건이야, 우리들의 공격으로는 흠집 하나 내지 못하지.
· 크로셀 (right, idle, cross_arm) : 저들의 요구를 들어줄 수 밖에 없다는 것인가요
· 리리스 (left, attack, cross_arm) : 그럴 순 없어, 헤븐홀드를 무력화시킬 방법을 찾아서…
· 모든 캐릭터 이모션 해제, 애니메이션 해제
· 화면 진동 (0.15, 무한), 모든 캐릭터 위 보고 점프(0.5, 0.3)
· 소히 (up, idle, idle) : 저길 봐!
· 카메라 2초 간 y축으로 6 이동
· 카메라 이동 시작하고 1초 뒤 1초간 페이드 아웃
말풍선 위치 1
말풍선 위치 2
말풍선 위치 3

· 카메라 진동 중단
· 좌표 (0, 0, -150)으로 카메라 이동
· 부유성 전경 이미지(요청 예정, 임시로 bg_aw_corporation 사용) 로드해서 화면 중앙에 생성 (0, 0, -150)
· 1초 대기
· 2초간 페이드 인
· 비동기로 4초 간 부유성 전경 이미지의 scale이 (0.7, 0.7, 0.7) -> (1, 1, 1)로 linear하게 늘어남
· 2초 대기
· 말풍선 위치 1 대사 : 헤븐홀드가…이 쪽으로 오고 있어!!
· 1초 대기
· 말풍선 위치 3 대사 : 공격할 셈인가…?
· 말풍선 위치 2 대사 : 아뇨, 위협적인 에너지 반응은 포착되지 않고 있어요.
· 1초 대기
· 말풍선 위치 1 대사 : 뭔가…보이는 것 같은데…?
[image: ]
· 카메라 진동 (0.1, 2)
· 카메라 2초 간 vector(0, 0, -152)로 이동 (대기 x)
· 1초 대기
· 부유성 아래 부분에서 fx_queencastle_heavenhold_spotlight_scene 이펙트 생성
· 위치 (0, 0, -151)
· 이펙트 생성 완료 후 1초 대기
· 말풍선 위치 3 대사 : 이건 마치…
· 말풍선 위치 2 대사 : 손님을 맞이하려는 것 같군요.
· 카메라 2초 간 페이드 아웃

카메라와 이펙트 동시 이동

· fx_queencastle_heavenhold_spotlight 이펙트 위 붉은 점에 생성
· 위치 지금보다 3칸 정도 위로
· 카메라 fx_queencastle_heavenhold_spotlight 위치로 이동
· 1초 대기
· 카메라와 fx_queencastle_heavenhold_spotlight 속도 3으로 아래로 이동, 가디언과 공주 중앙
· 1초 간 페이드 인
· fx_queencastle_heavenhold_spotlight 이동 완료될 때까지 대기
· fx_queencastle_heavenhold_spotlight 캐릭터들보다 z축 위치 + 0.5보다 같거나 작아질 경우, 캐릭터들의 방향을 fx_queencastle_heavenhold_spotlight 바라보는 방향으로 설정
· 안드라스와 소히가 빛 기둥 안에 들어가지 않도록 크로셀, 안드라스, 소히가 속도 1로 바깥으로 1칸 씩 물러남
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· 빛 도착하면 크로셀, 안드라스, 소히 1초간 원위치로 이동 (대기 x)
· 1초 대기
· 크로셀 (right, idle, idle) : 이 빛은…
· 리리스 (left, tired, idle) : 외부인을 헤븐홀드 내부로 순간이동시키는 워프 장치야.
· 리리스 (left, tired, cross_arm) : 이 기능까지 사용할 수 있다니…역시 1군단장이 헤븐홀드를 완전히 장악한 모양이군.
· 리리스 (left, tired, idle)
· 소히 (left, attack, cross_arm) : B급 SF영화에나 나올 법한 디자인이네.
· 소히 (left, idle, idle)
· 에리나 (left, tired, idle) : 이것으로 가디언과 공주를 데려갈 생각인가…?
· 크로셀 (left, idle, question(loop x)) : 1군단장의 말이 사실이라면, 가디언과 공주를 보낼 수 밖에 없겠군요.
· 안드라스 (left, attack, idle)
· 페이/메이 (left, attack, cast2)
· 페이 : 안 될 일이오! 가디언과 공주를 절대 적에게 내줄 순 없소!!
· 메이 : 무슨 소리야? 가디언과 공주를 절대 적에게 줄 순 없어!!
· 페이/메이 (left, attack, idle)
· 안드라스 (left, attack, cast2) : 맞는 말이다, 싸워보지도 않고 저런 무례한 자에게 굴복할 수는 없는 것이니라!
· 공주 (right, tired, idle) : ……
· 에리나 (up, idle, throw) : 이건 함정입니다! 녀석의 말에 따르게 되면…!!
· 에리나 (up, idle, idle)
· 공주 …이모티콘 2.5초 대기
· 안드라스, 파이몬, 에리나, 리리스 attack 이모션, 소히, 페이/메이 surprise 이모션으로 공주 바라봄
· 모든 캐릭터 점프 (0.5, 0.3)
· 공주 (right, attack, idle) : 우리가 갈게.
· 리리스 (up, attack, throw) : 공주, 너무 위험해!
· 리리스 (up, attack, idle)
· 크로셀 (right, idle, idle) : 적의 요구를 받아준다면, 여러분의 안전은 보장할 수 없게 됩니다.
· 공주 (right, tired, question(loop x)) : 위험하다는 건 알아, 하지만…
· 소히, 페이/메이 tired 이모션
· 공주 (right, attack, idle) : 부유성 안에 있는 동료들이 당하는 걸 두고 볼 수는 없어!
· 소히 (down, tired, embarrassed) : 아무리 그래도 적의 심장부에 단신으로 들어가는 건 자살행위라고!!
· 소히 (down, tired, idle)
· 공주 (right, attack, question(loop x)) : 괜찮아, 적의 심장부라고 하지만…
· 공주 (right, attack, idle) : 얼마 전까지는 우리 집이기도 했으니까!
· 크로셀 (right, idle, bomb_idle) : 지원 병력을 같이 보낼 수는 없을까요?
· 크로셀 (right, idle, idle)
· 리리스 (left, idle, idle) : 그건 불가능해, 허가되지 않은 다른 사람이 들어가려고 하면…
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· 공주, 가디언 좌측 봄
· 파이몬 점프 (0.5, 0.3)
· 파이몬 (right, attack, cast2) : 멍청한 녀석들, 가만히 앉아서 구경이나 해라!
· 파이몬 (right, attack, release) : 이 몸의 주먹으로 전부 해결해 줄 테니까!
· 파이몬 0.5초 간 우측으로 1.5칸 달려감 + y축으로 3칸 (easeoutsine 사용) 이동
· 빛 기둥에 닿으면 카메라 진동 (0.2, 1), 캐릭터들 점프(0.5, 0.3),  FX_LightningRod 이펙트 생성, 파이몬 (right, damaged, embarrassed), 캐릭터 진동 (0.04, 2)
· 1초 대기
· 파이몬 (right, damaged, prostrate) 720도 회전, y축 자유낙하, x축으로는 원위치로 이동(easeoutsine 사용)
· 1초 대기
· 리리스 (left, sleep_deep, bomb_idle) : 저렇게 튕겨나갈 뿐이지.
· 리리스 (left, sleep_deep, idle) : ……
· 1초 대기
· 공주 (right, attack, release) : (플레이어 이름)!
· 공주 (right, attack, sing) : 인베이더에게 붙잡힌 모두를 구하러 가자!
· 선택지
· 공주님과 함께라면 어디든 갈게요!
· 공주 (right, smile, clap)
· 가디언 (left, attack, victory_get(loop x))
· 애니메이션 끝날 때까지 대기
· 공주 (right, attack, idle), 가디언 (left, attack, idle)
· 잘 다녀오세요!
· 공주 (right, cry, cast)
· 가디언 (left, doyagao, bomb_idle)
· 1.5초 대기
· 가디언 (left, idle, idle)
· 공주 (right, cry, cast) : (플레이어 이름)의 도움이 필요해…
· 이 선택지 제거되고 선택지 화면으로 다시 돌아감
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· 공주와 가디언 1초 간 이펙트 가운데로 0.6칸 걸어서 이동
· 0.5초 대기
· 에리나 (up, idle, cast) : 자네들에게는 항상 도움만 받게 되는군.
· 페이/메이 (left, tired, cast)
· 페이 : 당장 도울 수 있는 방법이 없다니 정말 분하구려…
· 메이 : 젠장, 당장 도울 수 있는 방법이 없다니…
· 공주 (down, attack, idle), 점프(0.5, 0.3) : 걱정 마, 우리가 전부 해결하고 올 테니까!
· 크로셀 (down, idle, idle) : 저는 이 곳에서 여러분을 지원할 수 있는 방법들을 찾아보도록 할게요.
· 안드라스 (down, attack, idle) : 인베이더 녀석들에게 지기라도 한다면 내가 가만두지 않겠다!
· 파이몬 이모션 제거하고 마리오 점프 (기본값, 대기)
· 파이몬 (right, attack, cast2) : 이번만 저 군단장 녀석을 때려눕힐 기회를 양보해 주마!
· 공주 (right, attack, idle), 소히 (down, idle, idle), 파이몬 (right, attack, idle)
· 리리스 (left, tired, idle) : 캔터베리의 공주…정말 괜찮겠나?
· 공주 (right, attack, nod x 2 -> idle) : 물론이야!
· 공주 (right, attack, idle)
· 리리스 (left, sleep_deep, idle) …이모티콘 2.5초
· 리리스 (left, sleep_deep, idle) : 내가 지금까지 본 그대라면…
· 리리스 (left, attack, idle) : 어떠한 어려움이 있더라도 이겨낼 수 있을 거야.
· 리리스 (left, attack, release) : 항상 그대의 옆에…(플레이어 이름)이 있는 것을 잊지 말도록 해.
· 리리스 (left, idle, idle)
· 가디언 (left, smile, idle)
· 공주 (right, smile, idle) : 당연하지, 무슨 일이 벌어지더라도 (플레이어 이름)과는 항상 함께니까!!
· 가디언 (left, smile, nod x 2)
· 가디언 애니메이션 종료될 때까지 대기
· 가디언 (left, idle, idle). 공주 (right, idle, idle)
· 카메라 진동(0.1, 9999)
· 1초 대기
· 가디언과 공주 1.5초 간 y축으로 1칸 이동
· 이동 시작 후 0.3초 지나면 가디언과 공주 제외한 NPC들 점프(0.5, 0.3)
· 1초 대기
· 공주 (right, attack, release) : 가자, (플레이어 이름)!
· 공주와 가디언 attack 이모션, victory_get(loop x) 애니메이션
· 애니메이션 종료까지 대기
· 0.5초 대기
· 공주와 가디언 1초 간 현재 위치에서 y좌표 10까지 EaseInSine 보간으로 이동 (대기)
· 카메라 진동 종료
· 가디언과 공주 스파인 크기 1초간 1 -> 0으로 감소 (대기 x)
· 0.5초 대기
· 1초 간 fx_queencastle_heavenhold_spotlight의 scale을 (0, 0, 1)로 linear하게 감소
· 1초 대기
· 가디언과 공주 비활성화
· 에리나 (right, sleep_deep, idle) : 부디 저들에게 신의 가호가 있기를.
· 화면 2초 간 페이드 아웃
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· 부유성 입장 시 틴트 (0.5, 0.5, 0.5, 1), 메인 퀘스트 진행 중에는 항상 적용
· 붉은 1, 2
· 안드로이드 - worker_a (down, idle, idle)
· 붉은 3, 4
· 안드로이드 - worker_a (right, idle, idle)
· 붉은 5, 6
· 안드로이드 - worker_a (left, idle, idle)
· 푸른 1
· 안드로이드 메이드 - worker_sweeper (right, idle, sweeper_cleaning)
· 반복 이벤트
· 속도 2로 우측 경로로 이동
· sweeper_cleaning 애니메이션 상태로 2초 대기
· 속도 2로 좌측 경로로 이동
· sweeper_cleaning 애니메이션 상태로 2초 대기
· 푸른 2
· 안드로이드 메이드 - worker_sweeper (left, idle, sweeper_cleaning)
· 반복 이벤트
· 속도 2로 좌측 경로로 이동
· sweeper_cleaning 애니메이션 상태로 2초 대기
· 속도 2로 우측 경로로 이동
· sweeper_cleaning 애니메이션 상태로 2초 대기
· 푸른 3, 4
· 안드로이드 수리공 - worker_carpenter (right, idle, carpenter_hammer)
· 3이 4보다 0.3초 빠르게 애니메이션 실행하도록 설정
· 해머가 벽에 부딪힐 때마다 벽에 fx_hit 이펙트 생성
· 카메라는 가디언과 공주의 x, z 좌표 가운데에 위치
· 마계의 붉은 빛 directional light 끄고 부유성 타일셋 directional light 켬
· 1초 대기
· 1초 간 화면 페이드 인
· 가디언과 공주 가운데 위치에 fx_queencastle_heavenhold_spotlight 이펙트 생성
· 2초 대기
· 가디언 공주 위 위치에서 y축으로 2.5 올라간 곳에 알파값 0인 상태로 생성
· 가디언, 공주 1.5초 간 y축으로 -2.2 이동
· 가디언, 공주 알파 페이드 인 1초
· 1.5초 대기
· 1초 간 fx_queencastle_heavenhold_spotlight의 scale을 (0, 0, 1)로 linear하게 감소 (대기 x)
· 0.5초 대기
· 가디언, 공주 0.1초 간 y축으로 -0.3 이동해서 지면 도착
· 가디언, 공주 지면 도착하면 지면에 fx_hit 이펙트 생성
· 0.7초 대기
· 가디언, 공주 점프(1, 0.5), 이모션 surprise
· 공주 : 부유성이야!
· 안드로이드 3, 4, 5, 6 점프 (0.5, 0.3), ! 이모티콘
· 1초 대기
· 안드로이드 3, 4 속도 3, 우측으로 3칸 이동, 5, 6 속도 3, 좌측으로 3칸 이동 (대기 x)
· 0.5초 대기
· 가디언 (left, tired, cast(upper 애니메이션)), 공주 (right, tired, cast(upper 애니메이션))
· 가디언 속도 1로 우측 0.5칸 이동, 공주 속도 1로 좌측 0.5칸 이동 (이동 시 캐릭터 방향 유지)
· 공주 (right, tired, cast) : 안드로이드…?
· 안드로이드 3 (right, idle, idle) : …외부인 침입 감지.
· 안드로이드 6 (left, idle, release) : 부유성의 평화를 위협하는 외부인은 즉시 처단한다.
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· 카메라 크기 1초 간 3.5로 변경 (대기 x)
· 안드로이드 3, 4, 5, 6이 가디언과 공주 방향으로 1.5초 간 1.5칸 이동
· 안드로이드 이동 시작 후 0.5초 대기
· 안드로이드 3, 4, 5, 6 energy_rifle 장착
· 안드로이드 3, 4, 5, 6 rifle_idle 애니메이션
· 0.5초 대기
· 안드로이드 5 (left, idle, idle) : 발포 준비..
· 안드로이드 3, 4, 5, 6 rifle_reload 애니메이션 -> rifle_idle 애니메이션
· 애니메이션 완료될 때까지 대기
· 선택지
· 마스터에게 무슨 짓이야! - mercy
· 가디언 upper 애니메이션 제거
· 가디언 (left, attack, release)
· 1.5초 대기
· 가디언 (left, tired, cast(upper 애니메이션))
· 안드로이드 4 (right, idle, rifle_idle) ? 이모티콘 2.5초 대기
· 인간 시대의 끝이 도래했나?! - brutal
· 가디언 upper 애니메이션 제거
· 가디언 (left, scared, embarrassed)
· 2초 대기
· 가디언 (left, tired, cast(upper 애니메이션))
· 안드로이드 4 (right, idle, rifle_idle) : 저급한 휴먼 유머는 그만두십시오, 침입자.
· 안드로이드 6 (left, idle, rifle_idle) : 당신은 우리들의 마스터가 아닙니다.
· 안드로이드 4 (right, idle, rifle_idle) : 지금 우리들의 마스터는 인베이더의 제1군단장님.
· 안드로이드 5 (right, idle, rifle_idle) : 침입자는 제거하라는 마스터의 명령을 수행하겠습니다.
· 카메라 크기 1초 간 3으로 변경 (대기 x)
· 안드로이드 3, 4, 5, 6이 가디언과 공주 방향으로 1초 간 1칸 이동
· 가디언과 공주 1초 간 안드로이드 반대 방향으로 0.5칸 이동
· 0.5초 대기
· 공주 (right, cry, cast) : 왜 그러는 거야, 너희들…
· 0.5초 대기
· 카메라 크기 0.3초 간 원복
· 카메라 shake(0.2, 0.5), 가디언, 공주, 안드로이드 3, 4, 5, 6 (up, idle, idle) 점프(0.5, 0.3), upper 애니메이션 제거
· 화면 상단 shout 말풍선 : 잠깐!!
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· 안드로이드 1, 2 속도 3, 아래로 6칸 걸어옴
· 시작 위치와 이동 위치 모두 지금보다 1칸 더 아래로
· 1초 대기
· 카메라 1초 간 위로 0.5칸 이동
· 안드로이드 1, 2 이동 완료될 때까지 대기
· 안드로이드 1 (down, idle, cross_arm) : 멍청한 실수를 하는군요, 마치 휴먼처럼.
· 안드로이드 1 (down, idle, idle)
· 안드로이드 5 (up, idle, bomb_idle) : 그게 무슨 소리입니까, 저는 마스터에게 명령받은 대로 부유성을 지키고 있습니다만.
· 안드로이드 3 ~ 6 embarrassed 애니메이션, 점프(0.5, 0.3)
· 안드로이드 2 (down, idle, throw) : 그 마스터가 초대한 사람들이 바로 저 이전 마스터들이잖습니까.
· 안드로이드 3 ~ 6 애니메이션 해제
· 안드로이드 3 ~ 6 가디언과 공주 바라봄, 공주와 가디언은 안드로이드 바라봄
· 공주 (right, idle, idle), 가디언 (left, idle, idle)
· 1.5초 대기
· 안드로이드 4 (right, idle, question(loop x)) : 그러고보니 헤실헤실한 게 이전 마스터와 똑같은 것 같군요.
· 안드로이드 6 (left, idle, cross_arm) : 제 데이터베이스에 기록된 휴먼들 중 저렇게 멍청하게 생긴 사람은 한 명 뿐입니다.
· 가디언, 공주 sweat 이모티콘 2.5초 대기
· 안드로이드 3 ~ 6, 가디언, 공주 애니메이션 해제하고 위 바라봄
· 안드로이드 1 (down, idle, throw) : 그럼 이 자들의 안내는 저희들이 맡도록 하겠습니다.
· 안드로이드 (down, idle, idle)
· 안드로이드 2 (down, idle, cast2) : 당신들은 어서 자리로 돌아가서 임무를 계속하십시오.
· 안드로이드 2 (down, idle, idle)
· 안드로이드 3 ~ 6 (up, idle, salute(loop x))
· 안드로이드 5 : 라져ㅡ!
· 0.5초 대기
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· 안드로이드 3 ~ 6 1초 간 위 그림 경로대로 이동
· 안드로이드 1 (down, idle, idle) : 당신들은 저희를 따라오십시오, 마스터가 기다리고 계십니다.
· 안드로이드 1, 2 1초간 위로 2칸 이동
· 가디언 (right, idle, idle)
· 공주 (left, tired, question(loop x)) : 안드로이드들이 자신의 마스터가 인베이더의 제1군단장이라고 말했지…?
· 공주 (left, tired, bomb_idle) : 모습도 원래보다 조금 달라진 것 같아.
· 공주 (left, tired, cast) : 부유성도 안드로이드들도…
· 공주 (left, tired, idle) : 정말 인베이더의 손에 넘어가 버린 거구나…
· 안드로이드 1, 2 이동 끝날 때까지 대기
· 화면 shake (0.3, 0.5), 공주, 가디언 위 보고 애니메이션 해제, 점프(0.5, 0.3)
· 안드로이드 1, 2 (down, idle, throw)
· 안드로이드 1 (down, idle, throw) : 어서 따라오지 않고 뭐하는 겁니까, 휴먼!
· 안드로이드 1, 2 (up, idle, idle)
· 컨트롤 복구
· 퀘스트 마커 안드로이드 1에 설정
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· 안드로이드 1, 2는 속도 3으로 위 경로 따라서 이동
· 안드로이드 1, 2 이동 시에는 etherealcrashbehaviour, 정지 시에는 wallcrashbehaviour로 설정
· 안드로이드 1, 2가 카메라 바깥으로 벗어나고 3초가 지난 경우, 이벤트 발생 (멈추지 않음)
· 카메라 바깥으로 벗어나고 3초가 지나기 전에 다시 카메라 안으로 들어오면 이벤트 취소
· 3초가 지나야 이동 중단
· 안드로이드 1, 2 플레이어 바라보고 idle, release
· 화면 상단에 꼬리 없는 말풍선 나옴
· 플레이어의 z축 좌표가 안드로이드의 z축 좌표보다 낮을 경우, 대사는 다음 중 랜덤하게 1개 선택해서 나옴
· 따라오지 않고 뭐하는 겁니까, 휴먼.
· 인간은 역시 느리군요, 조금 기다려 드리죠.
· 멍청한 수작은 그만두고 어서 따라오십시오.
· 플레이어의 z축 좌표가 안드로이드의 z축 좌표보다 높을 경우, 다음 대사가 최초 한 번만 나옴(이후에 이런 상황이 발생해도 안 나옴)
· 먼저 도착한다고 1등 상품이 있는 게 아닙니다, 휴먼.
· 카메라 안으로 들어오면 말풍선 제거하고 다시 이동 시작
· 존 1 입장 이벤트
· 안드로이드 메이드 2 : 닦아도 닦아도 계속 더러워지는데 왜 청소해야 하는지 모르겠습니다.
· 존 2 입장 이벤트
· 안드로이드 수리공 3 : 인간들과는 다르게 안드로이드의 작업에는 실수가 없습니다.
· 부유성 이벤트 2
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· 푸른 1, 2
· 일반 안드로이드 1 - worker_a (down, idle, idle)
· 일반 안드로이드 2 - worker_a (down, idle, idle)
· 푸른 3
· 안드로이드 메이드 - worker_sweeper (up, idle, sweeper_cleaning)
· 반복 이벤트
· 속도 2로 아래로 3칸 이동
· sweeper_cleaning 애니메이션 상태로 2초 대기
· 속도 2로 위로 3칸 이동
· sweeper_cleaning 애니메이션 상태로 2초 대기
· 푸른 4
· 안드로이드 메이드 - worker_sweeper (down, idle, sweeper_cleaning)
· 반복 이벤트
· 속도 2로 위로 3칸 이동
· sweeper_cleaning 애니메이션 상태로 2초 대기
· 속도 2로 아래로 3칸 이동
· sweeper_cleaning 애니메이션 상태로 2초 대기
· 푸른 5
· 안드로이드 수리공 - worker_carpenter (left, idle, carpenter_hammer)
· 해머가 벽에 부딪힐 때마다 벽에 fx_hit 이펙트 생성
· Oneline 대화 : 오늘 안에 헤븐홀드 수리를 마치지 못하면 저희들은 모두 안드로이드 폐기장으로 가게 됩니다.
· 푸른 6
· 안드로이드 바니걸 - worker_bunny (right, idle, bunny_idle)
· Oneline 대화 : 마스터께서 서빙 업무를 중단하라고 하셨어요…
· 푸른 7
· 안드로이드 바니걸 - worker_bunny (down, idle, bunny_idle)
· Oneline 대화 : 서빙 일을 못하다니 너무 끔찍합니다.
· 푸른 8
· 안드로이드 바니걸 - worker_bunny (left, idle, bunny_idle)
· Oneline 대화 : 저희들은 오늘부터 방어 병력에 포함될 예정입니다.
· 존 2 입장 이벤트
· 안드로이드 4 : 조금이라도 얼룩이 남아있다면 마스터가 우리를 분해하겠다고 말했습니다.
· 검은 5 ~ 8
· 일반 안드로이드 - worker_a
· Wallcrashbehaviour로 설정
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· 안내 안드로이드 1, 2
· 위 이벤트에서 이어서 진행
· 속도 3으로 경로대로 이동
· 방향 변경 시에도 안드로이드 배치 유지해서 이동함
· 안내 안드로이드 1, 2 위 그림의 위치에 도착하면 정지
· 이후부터 다시 움직일 때까지 거리 체크 이벤트 실행하지 않음
· 안내 안드로이드 1 (up, idle, throw) : 마스터에게 손님을 안내하는 중입니다, 비켜주시죠.
· 안내 안드로이드 1 (up, idle, idle)
· 경비 안드로이드 1, 2, 3, 4 (down, idle, salute(loop x))
· 1.5초 대기
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· 경비 안드로이드 속도 2로 위 그림처럼 이동
· 경비 안드로이드 이동 완료까지 대기
· 경비 안드로이드 1, 2 (right, idle, idle), 경비 안드로이드 3, 4 (left, idle, idle)
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· 안내 안드로이드 1, 2 속도 2로 위 경로 따라서 계속 이동
· 거리 체크 이벤트 다시 실행 시작
· 부유성 이벤트 3
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존 1

· 테슬라 코일 전원 ON되어 전자석이 작동 중인 상태 (범위는 위 그림 참조)
· 검은 1, 2
· 일반 안드로이드 1 - worker_a (right, idle, idle)
· 일반 안드로이드 2 - worker_a (right, idle, idle)
· 푸른 1
· 일반 안드로이드 - worker_a (left, idle, embarrassed)
· 전자석에 안드로이드가 끌려감, 안드로이드는 테슬라 코일이 연결된 상태
· Oneline 대화 : 으아아…움직일 수가 없습니다…!
· 푸른 2
· 안드로이드 메이드 - worker_sweeper (right, idle, sweeper_idle)
· 안드로이드는 테슬라 코일이 연결된 상태
· Oneline 대화 : 우리 안드로이드의 몸은 철 성분으로 되어 있습니다.
· 푸른 3
· 안드로이드 수리공 - worker_carpenter (down, idle, carpenter_idle)
· 안드로이드는 테슬라 코일이 연결된 상태
· Oneline 대화 : 자석에 당하다니 정말 한심하군요, 안드로이드 실격입니다.
· 검은 3, 4
· 일반 안드로이드 6 - worker_a (left, idle, idle)
· 일반 안드로이드 7 - worker_a (left, idle, idle)
· 벽에 낀 안드로이드 제거 바랍니다
· 푸른 4
· 안드로이드 수리공 - worker_carpenter (up, idle, carpenter_idle)
· 해머가 벽에 부딪힐 때마다 벽에 fx_hit 이펙트 생성
· 푸른 5
· 안드로이드 수리공 - worker_carpenter (right, idle, carpenter_idle)
· 해머가 벽에 부딪힐 때마다 벽에 fx_hit 이펙트 생성
· 존 1 입장 이벤트
· 푸른 안드로이드 1 : 으아아…움직일 수가 없습니다…!
1
2

· 안내 안드로이드 1, 2 위 경로로 이동
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· 안내 안드로이드 1, 2 위 경로로 이동
· 문 2개와 안내 안드로이드 1, 2의 위치를 아래로 1칸 내려주세요.(스위치 위치는 유지)
· 검은 1, 2
· 일반 안드로이드 1 - worker_a (left, idle, idle)
· 일반 안드로이드 2 - worker_a (left, idle, idle)
· 푸른 1, 2
· 경비 안드로이드 1 - worker_a (down, idle, idle)
· 경비 안드로이드 2 - worker_a (down, idle, idle)
· 존 1에 플레이어 입장하면 이벤트 시작
· 이후부터 다시 움직일 때까지 거리 체크 이벤트 실행하지 않음
· 존 1에 입장 시 안드로이드 1, 2가 화면에 없을 경우, 안드로이드 1, 2를 카메라 밖에 있으면서 가장 존에 근접한 이동 경로 위치로 순간이동 시킨 뒤 이벤트 진행
· 안드로이드 1, 2 이동 경로 끝까지 이동 (대기)
· 카메라 1초 간 안내 안드로이드 1, 2의 중심 위치로 이동
· 안내 안드로이드 1 (up, idle, cast2) : 왜 길이 막힌 걸까요.
· 안내 안드로이드 2 (up, idle, throw) : 경비병, 어서 문을 여십시오.
· 카메라 1.5초 간 z축 위로 4칸 이동
· 경비 안드로이드 1 (down, idle, idle) : 저는 마스터에게 경비 명령을 받았지 문을 열어달라는 명령은 받은 적이 없습니다.
· 경비 안드로이드 2 (down, idle, cross_arm) : 안드로이드는 인간과 다르게 명령을 충실하게 수행합니다.
· 경비 안드로이드 2 (down, idle, idle)
· 카메라 1초 간 안내 안드로이드 1, 2의 중심 위치로 이동
· 0.5초 대기
· 안내 안드로이드 1 (right, idle, bomb_idle) : 할 수 없군요.
· 안내 안드로이드 2 (left, idle, nod) : 문이 열릴 때까지는 휴식 시간을 가질 수밖에요.
· 안내 안드로이드 1, 2 각자 반대 방향 보고 tired 이모션, sleep 애니메이션
· 카메라 1초 간 플레이어에게 이동 후 고정
· 플레이어는 자석을 들어서 문 너머 안드로이드를 스위치로 끌어와 문을 열어야 함
· 처음 안드로이드를 자석으로 당겼을 때 대사
· 안드로이드 : 으아아…갑자기 몸이 제멋대로…
· 안드로이드가 자석에 끌렸을 때
· 안드로이드 embarrassed 애니메이션
· 자석에 끌리는 것 중단, 완료되면 side 방향 보고 prostrate 애니메이션으로 설정하고 holdable 캐릭터로 설정
· 이 방의 holdable 안드로이드들은 그리드 리셋되도록 설정
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· 문이 열리면 이벤트 시작
· 안내 안드로이드 서로 바라봄, 애니메이션, 이모션 해제
· 안내 안드로이드 2 (left, idle, bomb_idle) : 이런, 마스터가 바뀐 뒤로 처음 가지는 휴식시간이었는데.
· 안내 안드로이드 1, 2 속도 2로 위 경로 따라서 계속 이동
· 거리 체크 이벤트 다시 실행 시작
· Holdable 자석은 그리드 밖으로 나가면 리셋시킴 (문 밖으로 가지고 나가는 것이 가능하여 후처리 추가)
· 부유성 이벤트 4
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· 리리 석상에 스타피스 이펙트 (FX_startpiece_in_character) 생성
· 지금보다 y축으로 1 정도 위로 옮겨서 머리 쪽이 빛나도록 수정해주세요.
· 섹션 10도 마찬가지
· 안내 안드로이드 1, 2 위 경로로 이동
· 푸른 1
· 안드로이드 수리공 1 - worker_a_carpenter (right, idle, carpenter_idle)
· Oneline 대화 : 헤븐홀드 내에는 동일한 외형의 인물 석상이 여러 개 존재합니다.
· 푸른 2
· 안드로이드 수리공 - worker_carpenter (left, idle, carpenter_hammer)
· 해머가 벽에 부딪힐 때마다 벽에 fx_hit 이펙트 생성
· Oneline 대화 : 마스터께서 이렇게 생긴 석상은 파괴하라는 명령을 내렸습니다.
· 푸른 3
· 안드로이드 수리공 - worker_carpenter (left, idle, carpenter_hammer)
· 2보다 0.3초 느리게 애니메이션 실행하도록 설정
· 해머가 벽에 부딪힐 때마다 벽에 fx_hit 이펙트 생성
· Oneline 대화 : 아무리 두드려도 흠집 하나 나질 않습니다.
· 푸른 4
· 안드로이드 메이드 - worker_sweeper (right, idle, sweeper_cleaning)
· 반복 이벤트
· 속도 2로 좌측으로 7칸 이동
· sweeper_cleaning 애니메이션 상태로 2초 대기
· 속도 2로 우측으로 7칸 이동
· sweeper_cleaning 애니메이션 상태로 2초 대기
· 푸른 5
· 안드로이드 메이드 - worker_sweeper (left, idle, sweeper_cleaning)
· 반복 이벤트
· 속도 2로 좌측으로 7칸 이동
· sweeper_cleaning 애니메이션 상태로 2초 대기
· 속도 2로 우측으로 7칸 이동
· sweeper_cleaning 애니메이션 상태로 2초 대기
· 존 1 입장 이벤트
· 푸른 안드로이드 2 : 마스터께서 이렇게 생긴 석상은 파괴하라는 명령을 내렸습니다.
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· 안내 안드로이드 1, 2 위 경로로 이동
· 문 아래의 push 테슬라 rod 블록은 밀 수 없는 테슬라 rod 블록으로 변경해주세요
· 검은 1, 2
· 일반 안드로이드 1 - worker_a (left, idle, idle)
· 일반 안드로이드 2 - worker_a (left, idle, idle)
· 푸른 1
· 안드로이드 메이드  - worker_sweeper (left, tired, sleep)
· 안드로이드는 테슬라 코일이 연결된 상태
· Oneline 대화 : 충전 중입니다.
· 푸른 2
· 안드로이드 수리공 - worker_carpenter (right, tired, sleep)
· 안드로이드는 테슬라 코일이 연결된 상태
· Oneline 대화 : 안드로이드는 하루에 최소 8시간의 휴식 시간을 보장받아야 합니다.
· 푸른 3
· 안드로이드 바니걸 - worker_bunny (right, tired, sleep)
· 안드로이드는 테슬라 코일이 연결된 상태
· Oneline 대화 : ……
· 안내 안드로이드 1, 2 이동 완료되면 이벤트 시작
· 안내 안드로이드 1 (up, idle, idle) : 또 길이 막혔군요.
· 길을 막는 문이 열린 경우 이벤트 중단하고 이동 이어서 진행
· 안내 안드로이드 2 (up, idle, idle) : 그 말인 즉, 휴식 시간이 다시 돌아왔다는 거죠.
· 안내 안드로이드 1, 2 각자 반대 방향 보고 tired, sleep
· 플레이어는 전기를 연결해서 문을 열어야 함
· 처음 안드로이드가 전기에 연결될 때 대사
· 안드로이드 : 충전 시작합니다.
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· 문이 열리면 이벤트 시작
· 안내 안드로이드 플레이어 바라봄
· 안내 안드로이드 1 (idle, cast) : 너무합니다, 휴먼.
· 안내 안드로이드 2 (idle, throw) : 예나 지금이나 눈치 없기는 매한가지군요.
· 안내 안드로이드 1, 2 속도 2로 위 경로 따라서 계속 이동
· 거리 체크 이벤트 다시 실행 시작
· 부유성 이벤트 5
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· 안내 안드로이드 1, 2 위 경로로 이동
· 존 1 입장하면 이벤트 시작
· 가디언과 공주 속도 2로 위 위치로 이동
· 만약 존 1 입장 시 안내 안드로이드 1, 2가 카메라 안에 보이지 않을 경우, z축에서 카메라 밖에서 가장 가까운 좌표로 강제 이동
· 안내 안드로이드 1, 2 속도 2로 위 위치까지 이동할 때까지 대기
· 안내 안드로이드 1, 2 (down, idle, idle)
· 안내 안드로이드 1 (down, idle, idle) : 저희가 명령받은 이동 경로는 여기까지입니다.
· 안내 안드로이드 2 (down, idle, idle) : 마스터와 즐거운 시간 보내시길 바랍니다.
· 안내 안드로이드 1 (down, idle, bomb_idle) : 오신 김에 안드로이드 휴식 시간 연장에 관련된 논의도 진행해주시면 감사하겠습니다.
· 안내 안드로이드 1, 2 속도 3으로 왔던 길 반대로 이동
· 안내 안드로이드 1, 2가 가디언과 공주보다 z 좌표값 줄어들 때 가디언과 공주 아래 봄
· 안내 안드로이드 1, 2 화면 밖으로 이동해 사라질 때까지 대기
· 0.5초 대기
· 가디언 (right, idle, idle), 공주 (up, idle, idle)
· 공주 (up, idle, idle) : 이 앞에 기다리는 것이 인베이더의 군단장…
· 공주 …이모티콘
· 공주 (left, attack, idle) : (플레이어 이름)!
· 공주 (left, attack, idle) : 앞으로 무슨 일이 벌어지더라도 용기를 내자!
· 공주 (left, attack, release) : 어떤 어려움이라도 함께 이겨내는 거야!
· 공주 (left, idle, idle)
· 선택지
· 물론이죠, 공주님!
· 가디언 (right, smile, nod x 2)
· 애니메이션 종료되면 가디언 (right, smile, idle)
· 저는 갑자기 속이 안 좋아서, 이만…
· 가디언 (right, scared, bomb_idle(upper 애니메이션))
· 가디언 1초 간 1칸 뒷걸음질 (방향 유지)
· 0.5초 대기
· 가디언 (right, idle, idle), upper 애니메이션 해제
· 공주 (left, tired, cast) : (플레이어 이름), 괜찮아?
· 공주 (left, attack, victory_extra) : 걱정 마, 내가 있잖아!
· 공주 (left, idle, idle)
· 가디언 (right, smile, nod x 2)
· 애니메이션 종료되면 가디언 (right, smile, idle)
· 가디언 0.5초 간 1칸 우측으로 이동
· 공주 (left, smile, idle) : 그럼 가자!
· 가디언과 공주 victory_get(loop x) 애니메이션
· 2초 대기
· 가디언, 공주 (up, idle, idle)
· 컨트롤 복귀



[bookmark: _hp98kje8qikv]섹션 4
· 탈출 방지 이벤트
S

존 1

· 섹션 4에서는 가디언과 공주 위 S 위치에서 시작함
· 퀘스트 마커는 카밀라 위치에 지정
· 존 1 입장 이벤트
· 플레이어 공주 바라봄
· 공주 (down, attack, idle)
· 카메라 1초간 공주에게 이동
· 공주 점프(0.5, 0.3) : (플레이어 이름), 그 쪽이 아니야!
· 카메라 1초간 플레이어에게 이동
· 플레이어 위로 2칸 이동
· 컨트롤 해제
· 안드로이드 이벤트
1
2
3
4
5
6
7
8
A
9
B

· 푸른 1 ~ B
· 복도의 가운데를 바라보고 있는 안드로이드 - worker_a (damaged, idle)
· 틴트 (0.3, 0.3, 0.3, 1) 상태
· 플레이어의 위치 z좌표가 안드로이드의 z좌표보다 커지면 안드로이드(idle 이모션, salute(loop x))
· 0.5초간 틴트 원복
· 0.5초간 shake(0.04, 0.5)
· salute 애니메이션 하고 1.5초 뒤에 idle 애니메이션
· 카밀라 대화 인트로 이벤트
카

가
공
존 1
챔

· 카밀라 - qs_invader_queen (down, idle, idle), 의자에 앉아 있는 것처럼 보이도록 좌표 설정 (4.5, 0.7, 152.75), 이후에 내려올 때도 문제 없도록 수정
· 챔피언 소드 - 아이템 champion_sword_fallen을 180도 돌려서 땅에 절반 정도 끼워진 상태로 설정
· 카밀라 앞 탁자 위에 음식 스프라이트 올려져 있음 (y축으로 묻히지 않도록 적당히 좌표 설정) - food_napolitan
· 지금 카밀라 방에 설치된 배틀게이트들을 전부 제거 (나중에 이펙트를 씌운 invisible wall로 막을 예정)
· 존 1 입장 시 이벤트 발생
· 카메라 3초 간 탁자 가운데 좌표로 이동
· 가디언과 공주 속도 2로 위 그림의 위치까지 이동
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 환영합니다. 캔터베리의 가디언, 그리고 공주.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 제 아름다운 성은 마음에 드셨나요?
· 선택지
· 부유성을 돌려줘!
· 가디언 (up, attack, throw)
· 1.5초 후 가디언 (up, idle, idle)
· 공동 명의 안 될까요?
· 가디언 (up, idle, bomb_idle)
· 1.5초 후 가디언 (up, idle, idle)
· 카밀라 (down, doyagao, idle) : 역시 재밌는 분이시군요.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 안타깝지만 그렇게는 안 될 것 같네요.
· 카밀라 (down, idle, bomb_idle) : 여기 있는 모든 것은 이미 제 소유니까요.
· 카밀라 (up, idle, idle)
· 카메라 1초 간 위로 2칸 이동 (대기 x)
· 카메라 1초 간 크기 3으로 변경 (대기)
· 0.5초 대기
· 카밀라 (up, idle, idle) : 이 챔피언 소드까지도 말이죠.
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 카메라 1초 간 아래로 2칸 이동
· 선택지
· 왜 우리를 부른 거지?
· 가디언 (up, idle, throw)
· 1.5초 후 가디언 (up, idle, idle)
· 카밀라 (down, idle, idle) : 바로 본론으로 들어가시는군요?
· 카밀라 (down, idle, bomb_idle) : 그렇게 급할 것 없답니다.
· 카밀라 …이모티콘 2.5초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 귀한 손님들에게는 그에 맞는 귀한 대접이 필요한 법.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 오시느라 힘들었을 여러분들을 위해 만찬을 준비했답니다.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 우선 자리에 앉아 주시겠어요?
· 카메라 1.5초 간 가디언에게 이동
· 아래 가디언 좌측의 의자에 퀘스트 마커 설정
· 컨트롤 복귀
· 카밀라 식사 이벤트
카

가
공
존 1
챔

· 존 1 입장 시 이벤트
· 카밀라 위치로 2초 간 카메라 이동
· 카밀라 (down, idle, idle) : 어딜 가시려는 건가요?
· 카밀라 (down, idle, idle) : 주최자의 호의를 무시하면 곤란하답니다.
· 카밀라 (down, attack, cast2)
· 1초 대기
· 가디언 위치로 1초 간 카메라 이동 이후 카밀라 (down, idle, idle)
· 카메라 shake(0.3, 0.5)
· 가
Invisible wall

· 가디언 위치에서 z축으로 1칸 아래에 invisible wall 설치 (Hitbox x축을 길게 늘려서 내려가지 못하도록 함)
· 가
ef
ef
ef
ef
ef
ef
ef
ef

· 가디언 위치에서 z축으로 1칸 아래에 x축으로 1칸 간격마다 fx_boss_fallen_queen_gimmick_aura_loop 생성
· fx_boss_fallen_queen_gimmick_aura_loop 이펙트가 캐릭터보다 위에 나오도록 설정
· 이후 이벤트 발생하지 않음
· 가디언이 카밀라에 상호작용
· 카밀라 (down, idle, idle) : 우선 자리에 앉아 주시겠어요?
· 가디언이 자신의 의자에 상호작용 시 이벤트 진행
· 카
가
공
챔

· 가디언이 아래에서 상호작용 시, 위 그림의 경로처럼 이동
· 가디언이 측면에서 상호작용 시, 이동 없이 진행
· 가디언, 공주 전부 속도 3으로 이동
· 가디언과 공주 의자 측면에서 0.7초 간 get 애니메이션으로 점프(0.5, 0.3)하면서 의자 좌표(카밀라와 마찬가지로 y축으로 조금 올려서 의자에 서 있는 것처럼 보이도록 설정)로 이동
· 이동 완료되면 가디언 (up, idle, idle), 공주 (up, idle, idle)
· 카메라 2초 간 탁자 가운데로 이동
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 그럼 만찬을 들이도록 하겠습니다.
· 카밀라 (down, idle, clap)
· 박수 소리가 너무 빠르게 나온다는 피드백이 있어서 애니메이션에서 소리 빼고 직접 소리 느리게 재생
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 카
가
공
챔
말
맙
크
코

· 말(마리안) - teatan_hero_npc (right, idle, hold_loop), 맙(마빈) - desert_slave_2 (right, idle, hold_loop), 크(크레이그) - tanker_2 (left, idle, hold_loop), 코(코코) - innuit_2 (left, idle, hold_loop)
· 챔피언들 전부 화면 밖 보이지 않는 위치에 생성 (그림보다 1칸 바깥)
· 마리안 머리 위에 food_hamburg 아이템 들려 있고 마리안 따라 움직이도록 설정
· 마빈 머리 위에 baked_turkey아이템 들려 있고 마빈 따라 움직이도록 설정
· 크레이그 머리 위에 ds_porkchop 아이템 들려 있고 크레이그 따라 움직이도록 설정
· 코코 머리 위에 food_pilaf 아이템 들려 있고 코코 따라 움직이도록 설정
· 가디언 (left, idle, idle), 공주 (right, idle, idle)
· 마리안과 마빈, 들고 있는 음식과 함께 속도 2로 우측으로 7칸 이동, 방향 고정
· 크레이그와 코코, 들고 있는 음식과 함께 속도 2로 좌측으로 7칸 이동, 방향 고정
· 챔피언들 이동 시작 후 1.5초 지나면 가디언 (left, surprise, idle), 공주 (right, surprise, idle), 점프 (0.5, 0.3)
· 1초 대기
· 공주 (right, surprise, idle) : 크레이그, 코코!
· 1초 대기
· 공주 (left, tired, cast) : 마리안과 마빈까지…
· 챔피언들 이동 종료까지 대기
· 카
가
공
챔
말
맙
크
코
1
3
2
4

· 챔피언들 각자 탁자 방향 바라본 뒤, throw 애니메이션으로 들고 있던 음식을 가디언과 공주 앞에 둠
· 검은 1, 2, 3, 4 위치로 1초 간 음식 이동, 이동하면서 y축으로 0.3 점프했다가 원위치로 돌아옴
· x, z 축으로 linear하게 이동
· 음식 도달하는 위치에 FX_hit 생성
· throw 애니메이션 끝나면 idle로 설정
· 카
가
공
챔
말
맙
크
코

· 음식 이동 완료되면 대기 1초
· 챔피언들 속도 2로 위 위치로 이동
· 비동기로 진행
· 이동 완료되면 전부 (down, idle, idle)
· 0.5초 대기
· 가디언 (up, idle, idle), 공주 (up, idle, idle)
· 카밀라 (down, doyagao, idle) : 당신들을 위해 특별히 준비했는데, 맘에 좀 드시나요?
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 선택지
· 내 친구들에게 무슨 짓을 한 거야!
· 가디언 (up, attack, throw)
· 2초 대기
· 가디언 (up, idle, idle)
· 카밀라 (down, idle, idle) : 당신도 한 번 쯤은 생각해보지 않았나요?
· 카밀라 (down, doyagao, idle) : 인베이더의 관점에서 당신을 바라보면 어떻게 될지…라는 걸요.
· 카밀라 (down, idle, question(loop x)) : 그건 그렇고…
· 나도 저 헬멧 써 볼래!
· 가디언 (up, attack, cast2)
· 2초 대기
· 가디언 (up, idle, idle)
· 카밀라 (down, idle, bomb_idle) : 안타깝게도 수량을 딱 맞춰 준비한 물건이라서요.
· 이 선택지 사라지고 선택지 고르는 곳으로 돌아감
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 식사는 계속 그렇게 앞에 두고만 계실 건가요?
· 카밀라 (down, idle, bomb_idle) : 다 식어서 맛없어질텐데.
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 공주 …이모티콘
· 가디언 (right, idle, idle), 공주 (left, tired, cast)
· 공주 (left, tired, cast) : 지금은 방법이 없으니 일단 시키는 대로 하자…
· 가디언 nod x 2
· 가디언, 공주 (up, idle, idle)
· 가디언, 공주 (up, idle, hold_loop)
· 가디언과 공주 앞에 있는 음식 흔들림
· 가디언테일즈 월드 12-4(#3) 구시가지 공략 (Guardiantales12-4)(ガーディアンテイルズ 12-4)
· 예시의 0.5배로 흔들리게 수정
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 어때요, 오랜만에 솜씨를 좀 발휘해 봤는데.
· 공주 앞 음식 흔들림 중단
· 공주 (up, idle, idle) : 어릴 때 먹었던 필라프 맛과 똑같아…
· 카밀라 (down, idle, bomb_idle) : 특별히 신경 썼는데 다행이네요.
· 공주 앞 음식 흔들림 재개, 공주 (up, idle, hold_loop)
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 가디언과 공주 앞에 있는 음식 2초 간 scale 0이 되어서 사라짐 (대기)
· 카밀라 (down, idle, idle) : 식사 중에 죄송하지만…가디언 당신에게 질문이 있답니다.
· 가디언 (up, idle, idle)
· 공주 (up, idle, idle)
· 카밀라 (down, idle, idle) : 소화할 겸 가볍게 들어주시겠어요?
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 제가 부유성을 침략했을 때, 당신이 마계에 떨어진 일. 기억하시나요?
· 카밀라 (down, idle, idle) : 그 곳에서 당신은 자신과 똑같이 생긴 사람을 만났다고 하던데.
· 가디언 (up, idle, idle), 점프 (0.5, 0.3), ! 이모티콘 2.5초 대기
· 선택지
· 네가 그걸 어떻게 알지? - intellect
· 이 스토커! - brutal
· 가디언 (up, idle, throw)
· 1.5초 대기
· 가디언 (up, idle, idle)
· 카밀라 (down, idle, bomb_idle) : 그렇게 놀랄 것 없답니다, 저는 이미 당신에 대해서는 전부 알고 있으니.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 또 하나의 가디언을 만났을 때, 당신은 어떻게 했나요?
· 선택지
· 가짜 가디언과 싸워 이겼다. - forced
· 0.5초 대기
· 카밀라 (down, idle, nod) : 맞아요, 당신이 승리했다는 건 저도 잘 알고 있답니다.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 그렇지만 잊지 마세요, 그 자리에서 당신과 함께 싸웠던 공주님을.
· 카밀라 (down, idle, bomb_idle) : <b>공주님의 도움이 없었다면</b>...
· 카밀라 (down, idle, cross_arm) : 가짜 가디언과 싸우기는 커녕 그 자리에 오지도 못했을 거에요.
· 가짜 가디언의 계획을 막았다. - intellect
· 0.5초 대기
· 카밀라 (down, idle, sing) : 맞아요, 하지만 잊지 마세요.
· 카밀라 (down, idle, bomb_idle) : <b>공주님이 자신의 힘을 사용해 라보스를 정화했다는 사실</b>을 말이에요.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 공주님이 없었다면, 당신은 라보스 덩어리가 되지 않았을까요?
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 가디언.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 당신은 정말 운이 좋은 사람이에요.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 몇 번이고 벌어지는 위기의 상황들을 공주님의 도움으로 이겨내 왔죠.
· 카밀라 (down, idle, question(loop x)) : …<b>공주님이 당신의 곁에 없다면.</b>
· 카밀라 (down, smile, idle) : 당신은 혼자서 뭘 할 수 있나요?
· 공주 (left, tired, cast)
· 가디언 (right, tired, question(loop x)) … 이모티콘 2.5초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 가디언 (right, surprise, idle)
· 공주 (up, idle, idle), 점프 (0.5, 0.3) : 그럴 리가 없어!
· 가디언 (right, smile, idle)
· 공주 (left, smile, idle) : 난 항상 (플레이어 이름) 곁에 있을 거야!
· 가디언 (right, smile, sing)
· 공주 (left, attack, idle) : 무슨 일이 벌어진다 해도 말야!
· 가디언 (right, smile, idle)
· 공주 (up, idle, idle) : 아무리 강한 적이 나타나더라도…
· 공주 (up, idle, hold_loop) : 우리들이 힘을 합한다면 전부 쓰러트릴 수 있어!
· 공주 (up, idle, idle)
· 가디언 (right, smile, victory_get(loop x))
· 2초 대기
· 가디언 (up, idle, idle)
· 공주 (up, idle, idle)
· 1초 대기
· 카밀라 (down, smile, idle) : 정말 의젓해지셨군요, 귀염둥이 공주님.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 공주님은 당신들이 앞으로의 위기도 지금처럼 잘 헤쳐 나갈 거라 믿고 계시지만.
· 카밀라 (down, smile, idle) : 곧 그 기대가 얼마나 부질없는 것인지 아시게 될 거에요.
· 카밀라 (down, idle, idle) … 이모티콘 2.5초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 불과 몇 시간 전, 인베이더 군단이 마계를 침공했을 때.
· 카밀라 (down, idle, question(loop x)) : 가디언, 당신은 어떻게 하셨나요?
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 선택지
· 마계를 인베이더의 침공으로부터 지켜냈다. - intellect
· 카밀라 (down, idle, question(loop x)) : 마계를 지켜냈다라…
· 카밀라 (down, idle, idle) : 온갖 건물이 무너지고, 수 많은 사람들이 죽었어요.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 인베이더 함선 단 한 대에 말이죠.
· 카밀라 (down, idle, bomb_idle) : 그리고 애초에 우리들의 목적은 마계 침공 같은 게 아니었답니다.
· 카밀라 (down, smile, idle) : 당신들이 온 힘을 다해 막은 것이 고작 정찰대 하나였던 거에요.
· 카밀라 (down, smile, idle) : 그렇다면 우리 본대가 온다면 어떻게 될까요?
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 마계를 공격한 인베이더의 함선을 파괴했다. - forced
· 카밀라 (down, idle, nod x 2 -> idle) : 그래요, 당신이 마신들과 힘을 합쳐 우리의 함선을 파괴했죠.
· 카밀라 (down, idle, question(loop x)) : 그렇지만 그거 아시나요?
· 카밀라 (down, idle, idle) : 그 함선은 수 백대가 넘는 함선들 중 단 한 대에 불과하다는 것을.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 우리 본대가 온다면, 이 도시는 1분도 지나지 않아 지도에서 사라질 텐데.
· 카밀라 (down, idle, bomb_idle) : 당신들이 우리들을 상대로 무엇을 할 수 있을까요?
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 인베이더 세력은 당신들이 생각하는 것보다 더 강력해요.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 정면으로 맞선다면, 당신들이 이길 확률은 존재하지 않죠.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 그런 우리들에게 대항할 수 있는 비장의 무기가 바로 이  <b>부유성 헤븐홀드</b>.
· 카밀라 (down, doyagao, idle) : 하지만 어쩌죠?
· 카밀라 (down, smile, idle) : <b>대 인베이더 최종병기라고 불리는 부유성 헤븐홀드</b>마저…
· 카메라 shake (0.2, 0.3), 카메라 카밀라 위치로 즉시 이동, 크기 즉시 3.5로 변경
· 카밀라 (down, smile, bomb_idle) : <b>이렇게 제 손에 넘어가 버렸는데.</b>
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 앞으로 만날 모든 적들을 이길 것이라던 당신들의 막연한 희망이…
· 카밀라 (down, smile, idle) : 얼마나 순진한 것인지 조금이라도 깨달았나요?
· 카메라 shake (0.2, 0.3), 카메라 크기 즉시 3으로 변경
· 카밀라 (down, smile, idle) : 절망하세요, 그리고 패배를 받아들이세요.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 이제 당신들이 할 수 있는 건 그것 뿐이니까.
· 카메라 1.5초 간 원래 위치(카밀라, 가디언, 공주 중심)로 복귀, 크기 원복(대기)
· 가디언 (right, tired, idle)
· 공주 (left, cry, cast) : (플레이어 이름)...
· 아래 선택지에서 권한을 포기한다를 고른 경우, 재시작 버튼을 누르면 여기서부터 다시 시작
· Custom_state 등으로 저장해서 재 진입 시 바로 이 상황에서 재시작하도록 설정
· 선택지
· 포기한다. - brutal
· 가디언 (right, tired, idle) … 이모티콘 2.5초
· 가디언 (up, idle, nod x 2 -> idle)
· 카밀라 (down, doyagao, idle) : 현명한 선택입니다, 가디언.
· 카밀라 속도 2로 좌측으로 0.5칸 이동해서 가디언과 같은 x좌표에 위치
· 카밀라 (down, idle, idle) : 그럼 이제…
· 화면 즉시 틴트 (0, 0, 0, 1)
· 카메라 즉시 카밀라에게 고정, 크기 2.5로 즉시 변경
· 카밀라 (down, smile, idle) : <b><색상 붉은색>죽으세요.
· 카밀라 (down, smile, cast2)
· fx_boss_fallen_queen_radiant_blast_cast 이펙트 카밀라 위치에 생성
· 카밀라 뒤 챔피언 소드 sprite 1초 간 y축 10으로 이동 (대기 x)
· 1초 대기
· 가디언 앉아 있던 의자 비활성화
· 카메라 0.3초 간 가디언에게 이동
· 챔피언 소드 sprite 가디언 좌표에서 y축으로 10 높은 위치로 이동
· 챔피언 소드 0.5초 간 자유낙하
· 카메라 shake (0.3, 0.5)
· fx_boss_fallen_queen_radiant_blast_cast 이펙트 제거
· 가디언 위치에 fx_boss_fallen_queen_super_sphere_explosion 이펙트 생성
· 공주 (left, scared, cast), 점프 (0.5, 0.3)
· 가디언 (right, damaged, dead1(loop x)), deviate_local ((0, 0, -0.3), 0.3, 0.2), damage_red_pulse(기본값), damage_squish(기본값)
· 2.5초 대기
· 1초 간 화면 붉은 색으로 페이드 아웃
· 가디언 앉아 있던 의자 활성화
· 2초 대기
· 1초 간 화면 검은 색으로 페이드 아웃
· 좌표 (999, 0, 999)로 카메라 이동
· 가디언이 게임오버 UI에 나오지 않도록 수정
· 즉시 페이드 인
· gameover UI에 다른 버튼 전부 제거하고 재시작만 남겨놓음
· 포기하지 않는다. - mercy
· 가디언 (right, sleep_deep, idle) … 이모티콘 2.5초
· 가디언 (right, attack, idle), 점프 (0.5, 0.3)
· 가디언 (up, attack, throw)
· 1.5초 대기
· 가디언 (right, idle, idle)
· 공주 (left, sleep_deep, idle)
· 카메라 1.5초 간 공주 위치로 이동, 크기 3으로 변경 (대기)
· 1초 대기
· 카밀라 (down, attack, idle)
· 공주 (left, sleep_deep, idle) : <b>언니</b>가 말했어.
· 공주 (left, sleep_deep, idle) : 캔터베리 왕족은 어떤 역경을 마주치더라도…
· 1초 대기
· 카메라 shake(0.2, 0.5)
· 가디언 (right, idle, idle)
· 공주 (left, attack, idle), 점프 (0.5, 0.3) : 포기하지 않는다고 말이야.
· 카메라 1.5초 간 원래 위치로 복귀, 크기 원복(대기)
· 공주 (left, tired, idle) : 지금 우리가 처한 상황이 얼마나 절망적인지는 알고 있어.
· 공주 (left, tired, cast) : 헤븐홀드는 적에게 빼앗겼고, 우리들은 강제로 적에게 끌려왔고…
· 공주 (left, tired, cast) : 바깥에서 우리들을 도와줄 사람은 존재하지 않아.
· 공주 (left, tired, cast) … 이모티콘 2.5초 대기
· 카메라 shake(0.2, 0.5)
· 가디언 (right, attack, idle)
· 공주 (left, attack, idle), 점프 (0.5, 0.3) : 하지만 아직 끝난 건 아냐!
· 가디언 (right, attack, nod x 2)
· 가디언 애니메이션 종료까지 대기
· 가디언 (up, idle, idle)
· 공주 (up, idle, throw) : 우리는 이 자리에서 헤븐홀드와 챔피언들을 되찾을 거야!
· 공주 (up, idle, throw) : 그걸 막아서는 네가 아무리 강하다고 해도 상관없어!
· 공주 (up, idle, cast) : 왜냐면 우리는…
· 카밀라 점프 (0.5, 0.3), ! 이모티콘
· 공주 (up, idle, success) : 언니랑 조상님들처럼 <b>명예</b>롭게 살 거니까!
· 공주 (up, idle, idle)
· 선택지
· 명예롭게 살 거니까! - mercy
· 가디언 (up, idle, success)
· 2초 대
· 멍에에요, 공주님! - brutal
· 가디언 (up, idle, success)
· 공주, 가디언 보고 embarrassed 이모션, sweat 이모티콘 (대기)
· 이모티콘 끝나면 공주 (up, idle, idle)
· 가디언 (up, idle, idle)
· 카밀라 (up, idle, idle)
· 1초 대기
· 카밀라 … 이모티콘 2.5초
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 식사 시간은 여기까지네요.
· 카밀라 (right, idle, idle) : 어서 정리하세요.
· 챔피언들 카밀라 바라보며 idle, salute(loop x)
· 카
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· 가디언, 공주, 카밀라 0.5초 간 get 애니메이션으로 점프(0.5, 0.3)하면서 의자 에서 내려옴 (경로는 위 그림 참고해서 1칸 씩 이동)
· 이동 완료되면 카밀라 (down, idle, idle), 가디언, 공주 (up, idle, idle)
· 애니메이션 완료되면 챔피언들 속도 2로 위 경로로 이동
· 이동 완료 후 이벤트 처리
· 마리안 (right, idle, idle)
· 식탁 미는 위치로 이동
· 마빈 (right, idle, idle)
· 가디언이 앉아 있던 의자를 들어올림 (Holdable Object 들어올리는 것처럼 연출)
· 1초 대기
· 마빈 (up, idle, idle)
· 의자를 위로 던짐 (throw 애니메이션 -> idle 애니메이션)
· 의자는 탁자 위에 떨어짐
· 의자 떨어진 위치에 fx_hit 이펙트
· 0.5초 대기
· 크레이그 (left, idle, idle)
· 카밀라가 앉아 있던 의자를 들어올림 (Holdable Object 들어올리는 것처럼 연출)
· 1초 대기
· 크레이그 (down, idle, idle)
· 의자를 아래로 던짐 (throw 애니메이션 -> idle 애니메이션)
· 의자는 탁자 위에 떨어짐
· 의자 떨어진 위치에 fx_hit 이펙트
· 0.5초 대기
· 코코 (left, idle, idle)
· 공주가 앉아 있던 의자를 들어올림 (Holdable Object 들어올리는 것처럼 연출)
· 1초 대기
· 코코 (up, idle, idle)
· 의자를 위로 던짐 (throw 애니메이션 -> idle 애니메이션)
· 의자는 탁자 위에 떨어짐
· 의자 떨어진 위치에 fx_hit 이펙트
· 0.5초 대기
· 카
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· 각 챔피언 의자 던지기가 끝나면 속도 2로 위 그림 위치로 이동
· [image: ]
· 코코 지금보다 최종 위치 좌측으로 0.2칸 정도 이동해서 탁자에 딱 붙이기
· 마빈, 마리안도 지금보다 우측으로 0.1칸 정도 이동해서 탁자에 딱 붙이기
· 이동 끝나면 각 챔피언들 탁자 바라봄
· 챔피언들 전부 위 위치로 이동 완료되면 탁자와 의자 0.5초간 y축으로 0.5 상승
· 0.5초 대기
· 카
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· 챔피언들, 탁자, 의자 전부 속도 2로 우측으로 이동해서 방 밖으로 사라짐
· 챔피언들 이동 시작 후 2초 지나면 가디언과 공주 속도 2로 가운데로 1칸씩 이동, 카밀라 속도 2로 가운데로 이동
· 가디언, 공주, 카밀라 이동 완료되면 각각 카밀라 (down, idle, idle), 가디언, 공주 (up, idle, idle)
· 챔피언들 전부 카메라에서 사라질 때까지 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 그럼 즐거운 식사 시간도 끝났으니…
· 카밀라 (down, idle, idle) : 본론으로 넘어가도록 하죠.
· 카밀라 (up, idle, idle) : 그 전에 여러분들께 보여줄 것이 하나 있어요.
· 카메라 1초 간 카밀라 위치로 이동, 1초 간 크기 1.75로 수정
· 카밀라 (up, idle, idle) : 정말 보고 싶었답니다.
· 카밀라가 위 보고 있을 때 바꿔치기해서 투구 벗는 애니메이션 튀지 않도록 설정
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 1초 대기
· 카밀라 투구 벗는 애니메이션 (unique/open_helmet), 애니메이션 재생 속도 0.5배
· 3초 대기
· 카메라 shake(0.1, 0.5)
· 공주 shake (0.02, 9999), 점프(0.5, 0.3)
· 가디언 점프 (0.5, 0.3)
· 카밀라 (down, idle, idle) : 우리 <b>귀염둥이</b>.
· 1.5초 대기
· 카메라 2초 간 원래 크기로 복구
· 카메라 2초 간 카밀라와 가디언, 공주 가운데 위치로 이동(대기)
· 공주 (up, idle, idle) : 어…언니?
· 공주 1초 간 뒤로 1칸 뒷걸음질 (대기 x)
· 공주 (up, idle, cast) : 이게 어떻게 된…
· 카밀라 (down, doyagao, cast) : 너무 당황하지 마렴.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 네가 보고 있는 그대로란다.
· 공주 shake 중단
· 선택지
· 인베이더 군단장이…카밀라 여왕님…?
· 카밀라 (down, idle, nod x 2 -> idle) : 그래요, 가디언.
· 못 본 사이에 더 예뻐지셨네요!
· 카밀라 (down, smile, nod x 2 -> idle) : 고마워요, 가디언.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 캔터베리 왕국의 전 여왕인 저, <b>카밀라</b>가.
· 카밀라 (down, doyagao, sing) : 바로 <b>인베이더 제 1군단장</b>이랍니다.
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 공주 shake (0.02, 9999)
· 공주 (up, idle, idle) : 거, 거짓말…
· 공주 (up, idle, idle) : 언니가 인베이더 군단장이라니, 그럴 리가 없어…
· 카밀라 (down, idle, idle) : ……
· 공주 (up, idle, throw) : 왜…그런 거야…?
· 카밀라 (down, idle, idle) …이모티콘 2.5
· 카밀라 (down, idle, idle) : 잘 들으렴, 내 귀염둥이…
· 카밀라 (down, idle, cross_arm) : 내가 왜 이런 선택을 한 것인지…처음부터 모든 것을 알려줄 테니.
· 카밀라 (up, idle, idle)
· 카메라 3초 간 z축으로 카밀라 좌표 3칸 위 장소까지 이동(대기 x)
· 3초 대기
· 카밀라 (up, idle, idle) : 내가 14살 때의 일이란다…
· 화면 페이드 아웃 1초
· 챔
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· 화면 틴트 (0.5, 0.4, 0.3, 1)
· 마법진 시작 위치에 1개만 추가하고 전부 제거, 카밀라와 엄마 위치 변경
· 카밀라 - queen (up, idle, idle), 카밀라의 어머니 - lady_thief_modern_queen (up, idle, idle)
· 검게 틴트
· 카밀라와 어머니 서로 0.7칸 간격으로 딱 붙어 있도록 설정
· 챔피언 소드 아이템 champion_sword 위 좌표에 있는 제단 위에 나란히 놓여 있음
· 카메라는 카밀라와 카밀라 어머니 가운데 좌표로 즉시 이동
· 1초 대기
· 화면 페이드 인 1초
· 카밀라와 카밀라 어머니 속도 1.5로 챔피언 소드 아래 위치까지 이동 (비동기)
· 카메라는 카밀라와 카밀라 어머니 따라서 이동
· 0.5초 대기
· 대사는 카메라 위 구역에 꼬리 없는 말풍선으로 표시
· [image: ]
· 그리고… 대사까지 말풍선 아래로 옮겨주세요
· 카밀라 : 어머니께서는 나도 이제 왕가의 의무를 다할 때가 왔다며…
· 카밀라 : 나를 난생 처음 보는 신기한 장소로 이끄셨어.
· 카밀라 : 그 곳에 있던 것은 수 많은 시험관과 처음 보는 마법진들.
· 카밀라 : 그리고…
· 카밀라와 카밀라 어머니 이동 완료까지 대기
· 카메라 1초 간 챔피언 소드 위치로 이동
· 1초 대기
· 카밀라 : 용사 케이든이 발견했다는 빛의 검, <b>챔피언 소드</b>였지.
· 스킵 불가능
· 카밀라와 카밀라 어머니 서로 바라봄
· 카밀라 : 어머니는 나에게 뒷일을 맡긴다고 말하신 뒤…
· 카밀라 어머니 2초 간 알파 페이드 아웃 (대기 x)
· 카밀라 : 며칠 뒤, 흔적도 없이 사라지셨어.
· 1초 대기
· 카밀라 0.5초 간 우측으로 0.5칸 이동 (대기 x)
· 1초 대기
· 카
챔
리

· 카밀라 (right, sleep_deep, idle) …이모티콘 2.5초 대기
· 리리 - lily_white_knight (right, idle, idle)
· y축으로 2칸 떠 있음 (보이는 위치는 지금과 동일) 
· flying 설정해서 그림자 아래에 나오도록 설정
· 리리 2초 간 알파 페이드 인 (70%만 페이드 인)
· 1초 대기
· 카밀라 (left, idle, idle), 점프 (0.5, 0.3)
· 1.5초 대기
· 카밀라 : 어머니가 사라진 다음 날, 내 앞에 캔터베리의 선조 리리 님이 나타나셨지.
· 리리 (right, sleep_deep, idle)
· 카밀라 : 리리 님은 내게 말하셨어.
· 카밀라 : 500년 전의 용사가 신으로부터 받은 <b>예언</b>에 따르면…
· 카밀라 : 머지 않아 <b>미지의 적</b>들이 이 세계를 침략할 것이다.
· 카밀라 : 그에 대항할 유일한 방법은 <b>챔피언 소드의 주인이 될 용사, 가디언</b>을 길러내는 것.
· 카밀라 : 그리고 <b>성인식</b>을 치러서 용사 가디언을 보좌할 힘을 얻는 것.
· 카밀라 : 그것이 캔터베리 왕위 계승자가 짊어진 <b>왕가의 의무</b>라고 말이야.
· 리리 2초 간 알파 페이드 아웃
· 카
챔
가
가
공

· 꼬마 가디언 - kid_guardian (up, idle, idle), 꼬마 공주 - lab_daughter (left, smile, idle) 위 그림 위치에 생성하고 가디언이 공주를 holdable 오브젝트로 들어올림
· 가디언 속도 3으로 경로 따라 이동하고 이동 완료될때까지 대기
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 꼬마 가디언 점프 (0.5, 0.3). 가디언 ! 이모티콘
· 카밀라 : 왕가의 의무를 수행하기 위해, 나는 미래의 용사로 선택받은 가디언을 키우기 시작했어.
· 카밀라 : 그래, 네 옆에 있는 (플레이어 이름)를 말하는 거야.
· 꼬마 가디언, 공주 든 채로 위 경로로 이동 (속도 3)
· 꼬마 가디언 이동 완료되면 우측 보고 공주 바로 앞에 내려놓음
· 꼬마 가디언 (right, smile, dance), 꼬마 공주 (left, smile, seat)
· 카밀라 : 넌 기억하지 못하겠지만, 너와 가디언은 어렸을 때부터 항상 붙어다녔단다.
· 카밀라 (left, smile, idle)
· 카밀라 : 너희 둘이 함께 노는 것을 볼 때마다 내 얼굴에도 미소가 피어났어.
· 카밀라 : 그래, 언제까지나 그 행복이 계속되었다면 좋았을텐데…
· 카밀라 (left, tired, idle)
· 카밀라 : 하지만 우리의 미래에 어두운 그림자가 드리우기 시작했지.
· 꼬마 가디언 (right, idle, idle)
· 꼬마 가디언 위치에 가디언 생성 (right, idle, idle), 알파값 0
· 꼬마 가디언과 꼬마 공주 알파 페이드 아웃 2초 (대기 x)
· 가디언 알파 페이드 인 2초 (대기)
· 2초 대기
· 카밀라 : 챔피언 소드의 주인이자 선택받은 용사 가디언.
· 카밀라 : 수 없이 많은 과거의 기록들과 리리로부터 받은 예언과는 다르게…
· 가디언 (right, tired, hurt)
· 카밀라 : 가디언은 터무니없을 정도로 <b>약했어.</b>
· 스킵 불가능
· 카밀라 : <b>당연히 가지고 있어야 할 힘을 누군가에게 빼앗긴 것</b>처럼.
· 챔피언 소드 1초 간 다소 어둡게 틴트 (0.3, 0.3, 0.3, 1)
· 2초 대기
· 카밀라 : 챔피언 소드가 자신의 소유권을 인정하지 못할 정도로 말이야.
· 챔피언 소드 1초 간 틴트 복구 (대기)
· 가디언 1초 간 알파 페이드 아웃 (대기 x)
· 2초 대기
· 카
챔
리

· 리리 - lily_white_knight (right, attack, idle)
· 리리 2초 간 알파 페이드 인 (70%만 페이드 인)
· 1초 대기
· 카밀라 (left, tired, idle), 점프 (0.5, 0.3)
· 1.5초 대기
· 카밀라 : 리리 님은 이 사태를 아주 심각하게 여기고 날 다그치셨어.
· 리리 (right, attack, cast2)
· 카밀라 : 무슨 수를 써서라도 가디언과 챔피언 소드의 감응도를 올려야 한다고 하셨지.
· 리리 (right, tired, idle)
· 카밀라 : 나는 가디언을 이 곳 헤븐홀드로 옮기고 감응도를 올리기 위해 여러 방법을 동원했어.
· 리리 2초 간 알파 페이드 아웃
· 1초 대기
· 카밀라 : 하지만…전부 실패하고 말았지.
· 카밀라 (down, sleep_deep, idle)
· 2초 대기
· 카밀라 : 난 믿었어, <b>가디언이 세상을 구할 거란 예언</b>이 틀렸을 리가 없다고.
· 카밀라 : 리리 님과 어머니를 비롯한 왕가의 모두가 예언을 따라 왔고…
· 카밀라 : 수 많은 과거의 기록들이 그것을 증명하고 있었으니까.
· 카밀라 (down, idle, idle)
· 1초 대기
· 카밀라 : 그렇다면 왜, 예언과는 다른 일이 벌어진 것일까.
· 카밀라 : 과거에는 없던 무언가가 영향을 미친 것인가.
· 카밀라 : 풀리지 않는 의문들이 쌓인 채로, 시간은 하염없이 흘러갔어.
· 1초 대기
· 화면 2초 간 페이드 아웃
· 카
역
리

· 카밀라 - queen (left, idle, idle), 역병 의사 - plague_doctor_male (right, idle, idle), 검게 틴트, 리리 - lily_white_knight (left, attack, idle)
· 카메라 카밀라에 고정
· 1초 대기
· 카밀라 속도 2로 좌측으로 6칸 이동 (대기 x)
· 화면 1초 간 페이드 인
· 카밀라 : 언제나처럼 리리 님에게 가디언의 상태를 보고하러 가던 어느 날.
· 카밀라 이동 완료까지 대기
· 카메라 shake (0.2, 0.5)
· 카밀라 점프 (0.5, 0.3), ! 이모티콘
· 화면 좌측 위 shout 말풍선 : 지금 무슨 소리를 하는 거야?!
· 카밀라 속도 3으로 우측으로 1칸, 아래로 0.5칸 이동 (대기)
· 카밀라 (left, idle, push)
· 0.5초 대기
· 카메라 2초 간 역병 의사와 리리 가운데 위치로 이동 (대기)
· 카밀라 : 리리 님의 목소리가 들려 방 안을 엿보았더니…
· 카밀라 : 그 곳에선 리리 님과 처음 보는 사람이 서로 대화하고 있었어.
· 역병 의사 (right, idle, idle) : <color=#800080><b>예언</b>에 금이 가기 시작했다.</color>
· 역병 의사 (right, idle, idle) : <color=#800080>누구보다 가까이에 있던 네가 더 잘 알고 있을 텐데.</color>
· 리리 (left, attack, idle) : 아니, 예언은 절대 어긋나지 않아.
· 리리 (left, sleep_deep, idle) : 챔피언 소드의 발견…헤븐홀드의 건설…가디언의 탄생…
· 리리 (left, sleep_deep, idle) : 인베이더의 침략과 챔피언을 모으는 여정, 그리고…
· 리리 (left, attack, idle) : 최후의 전투에서 승리하는 가디언까지, 전부.
· 1초 대기
· 역병 의사 (right, idle, idle) : <b>가장 중요한 게</b> 빠졌을 텐데.
· 리리 (left, idle, idle) : 그래, 널 그렇게 만든 결말 말이지.
· 리리 (left, idle, idle) : 가디언이 구세주의 목을 베고 나서 찾아오는…
· 0.3초 간 카메라 크기 3으로 변경 (대기)
· 카메라 shake(0.2, 0.3)
· 리리 (left, doyagao, idle) : <b>이 세계의 멸망</b>.
· 스킵 불가능
· 1초 대기
· 리리 (left, attack, idle) : 지금까지 <b>예언은 한 치의 오차도 없이 실현</b>되었어.
· 리리 (left, attack, idle) : 수 백, 수 천 번도 넘게…!
· 리리 (left, smile, bomb_idle) : 네 그 한심한 몰골이 증명하고 있지 않아?
· 리리 (left, attack, idle) : 무슨 수를 써서 굴레를 부수려고 한들, 전부 부질없는 발버둥이라는 걸!
· 역병 의사 (right, idle, idle) : <color=#800080>리리.</color>
· 리리 (left, attack, idle)
· 역병 의사 (right, idle, idle) : <color=#800080><b>구세주</b>가 변수의 존재를 알게 되면, 어떻게 할 생각이지.</color>
· 리리 (left, idle, idle) : 상관 없어.
· 리리 (left, doyagao, cast) : 그가 알기 전에 내가 <b>전부 지워버릴</b> 거니까.
· 1초 대기
· 리리 (left, attack, idle)
· 역병 의사 (right, idle, idle) : <color=#800080>지금의 넌 그럴 능력이 없을 텐데.</color>
· 역병 의사 (right, idle, idle) : <color=#800080>그래서 <b>그 여자</b>를 쓰고 있는 것 아니었나?</color>
· 리리 (left, sleep_deep, idle) … 이모티콘 2.5초 대기
· 리리 (left, sleep_deep, idle) : <b>성인식</b>까지 1년도 채 남지 않았어.
· 리리 (left, idle, idle) : 그렇게 되면…
· 즉시 카메라 크기 2.5로 변경, 카메라 리리로부터 z축으로 0.5칸 위로 이동
· 리리 (left, smile2, idle) : <b>그 아이의 몸은 완전히 내 것이 되는 거야.</b>	Comment by 박상훈: 아직 없음, 요청 예정
· 스킵 불가능
· 리리 (left, idle, idle)
· 카메라 1.5초 간 원복, 원 위치로 이동 (대기)
· 리리 (left, tired, idle) : 몇 십년 만에 만난 동료에게 이런 시시한 얘기나 하려고 온 거야?
· 역병 의사 (right, idle, idle) : <color=#800080>그랬었지.</color>
· 리리 (left, attack, idle) : 그러면 이제 내 눈 앞에서 사라져.
· 리리 (left, doyagao, idle) : 누구와는 다르게, 내 사명은 아직 끝나지 않았으니까.
· 리리 2초 간 페이드 아웃
· 역병 의사 (left, idle, idle)
· 카메라 크기 2초 간 3으로 변경 (대기 x)
· 역병 의사 … 이모티콘 2.5초 대기
· 역병 의사 (left, idle, idle) : <color=#800080><b>그녀는 널 속였다.</b></color>
· 역병 의사 (left, idle, idle) : <color=#800080>살고 싶다면, 예언의 결말에서 벗어나고 싶다면..</color>
· 역병 의사 (left, idle, idle) : <color=#800080><b>그녀의 손에서 도망쳐라.</b></color>
· 스킵 불가능
· 카메라 shake(0.2, 0.3), 카메라 크기 즉시 2로 변경
· 역병 의사 (left, idle, idle) : <color=#800080><b>카밀라여.</b></color>
· 카밀라 (left, scared, cast(upper animation))
· 카메라 1초 간 카밀라에게 이동(고정은 x), 크기 원복 (대기)
· 카밀라 1초 간 1칸 뒷걸음질 (방향 유지)
· 0.5초 대기
· 카밀라 1초 간 1칸 뒷걸음질 (방향 유지)
· 카밀라 (right, scared, idle), upper 애니메이션 제거
· 카밀라 우측으로 속도 6으로 달려가서 화면 밖으로 사라짐
· 카밀라 사라지면 1초 대기
· 1초 간 화면 페이드 아웃
· 카
구

· 카밀라와 구세주 맵 바깥 사용하지 않는 검은 공간에 생성
· 카메라는 카밀라 중앙 좌표에서 z축으로 1.5칸 올라간 지점으로 즉시 이동
· 카밀라 - queen (right, idle, idle), 구세주 - messiah (left, idle, idle), 알파값 0
· 1초 대기
· 화면 페이드 인 2초
· 대사는 카밀라와 구세주 위 쪽에 꼬리 없는 말풍선으로 표시
· 카밀라 : 예언의 진실을 알게 된 나는 리리 님에게 저항하기로 결심했어.
· 카밀라 : <b>구세주</b>, 두 사람의 대화에서도 나왔던 이름이자…
· 카밀라 : 미지의 적, 인베이더의 수장.
· 카밀라 : 그라면…예언을 막을 수 있는 방법을 알고 있지 않을까?
· 카밀라 : 그를 만나기 위해, 난 인베이더 모선으로 향했지.
· 카밀라 : 인베이더는 우리들의 적이지만, 그것 외에 다른 방법이 없었으니까…
· 카메라 1초 간 카밀라와 구세주 중앙 좌표에서 z축으로 1.5칸 올라간 지점으로 이동
· 구세주 알파 페이드 인 1초 (대기)
· 구세주 … 이모티콘 2.5초
· 카밀라 : 구세주는 나에게 거래를 제안했어.
· 챔피언 소드
가디언
인베이더 사령관
하베스터
미노타우르스

· 위 구도로 챔피언 소드 (champion_sword), 가디언 알파값 0으로 생성 후 1초 간 알파 페이드 인 (대기 x)
· 카밀라 : 내가 알고 있는 정보를 전부 알려준다면…
· 위 구도로 인베이더 사령관 (boss_invader), 하베스터 (boss_harvester), 미노타우르스 (boss_minotaurs) 알파값 0으로 생성 후 1초 간 알파 페이드 인 (대기 x)
· 카밀라 : 그 대가로 <b>예언에 맞설 힘</b>을 주겠다고 말야.
· 카밀라 … 이모티콘 2.5초
· 챔피언 소드, 가디언, 인베이더 사령관, 하베스터, 미노타우르스 1초 간 알파 페이드 아웃
· 카밀라 : 나는 그의 거래를 받았들였고…내가 아는 모든 것을 말했지.
· 카밀라 : 그리고 오랜 논의 끝에 우리는 같은 결론을 내렸어.
· 카밀라 : 예언이 실현되어 종말이 오는 것을 막기 위해서는…
· 카메라 shake(0.2, 0.3)
· 카밀라 : <b>가디언</b>이 <b>챔피언 소드</b>를 들고 <b>구세주</b>의 앞에 서는 일이 와서는 안 된다.
· 스킵 불가능
· 1초 대기
· 구세주 1초 간 알파 페이드 아웃
· 1초 대기
· 카밀라 (up, idle, idle)
· 1초 대기
· 
가
공
카
스포트라이트

· 가디언 (right, smile, sword_idle), champion_sword 무기 장착, 알파값 0
· 공주 (left, smile, idle), 알파값 0
· 카밀라 (up, idle, idle)
· 카메라 2초 간 가디언과 공주 사이 위치로 이동 (대기)
· 스포트라이트 (fx_spotlight) 이펙트 가디언과 공주 사이에 생성
· 가디언과 공주 1초 간 알파 페이드 인 (대기)
· 가디언과 공주 victory_get(loop x) 애니메이션
· 2.5초 대기
· 카밀라 : 예언과는 조금 달랐지만…
· 카밀라 : 가디언과 네 여정은 예정된 흐름을 따라 순조롭게 진행되었어.
· 카밀라 : 이대로라면 예언의 결말까지 진행되는 것은, 시간 문제에 불과할 뿐이었지.
· 가디언과 공주 1초 간 알파 페이드 아웃
· 카메라 2초 간 카밀라에게 이동 (대기)
· 카밀라 : 우리들은 알고 있었어.
· 카밀라 : 가디언이 챔피언 소드의 주인이자, 이야기의 주인공인 이상.
· 카밀라 : 그를 제거하려는 시도는 무의미하다는 것을.
· 카밀라 : 그렇다면 남은 방법은 하나 뿐.
· 1초 대기
· 카

· 카밀라 1초 간 알파 페이드 아웃
· 0.5초 대기
· 카밀라 위치에 인베이더 군단장 카밀라 - qs_invader_queen 알파값 0으로 생성
· 인베이더 군단장 카밀라 1초 간 알파 페이드 인
· 2초 대기
· 대사는 카밀라 위 쪽에 꼬리 없는 말풍선으로 표시
· 카밀라 : 챔피언 소드와 헤븐홀드에 대해 누구보다 잘 아는 내가.
· 카밀라 : 인베이더의 군단장이 되어서.
· 카밀라 : <b>가디언으로부터 챔피언 소드와 헤븐홀드를 빼앗는 것</b>.
· 스킵 불가능
· 1초 대기
· 화면 2초 페이드 아웃
· 카
챔
 1
 2
 3
 4
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· 카밀라 - qs_invader_queen (down, idle, idle)
· 말(마리안) - teatan_hero_npc (down, idle, idle), 맙(마빈) - desert_slave_2 (down, idle, idle), 크(크레이그) - tanker_2 (down, idle, idle), 코(코코) - innuit_2 (down, idle, idle)
· 검은 네모 1 ~ 4에 배터리 설치
· [image: ]
· heavencore.tileset의 [gimmick]crystal 오브젝트 설치
· 탁자 오브젝트 제거
· 챔피언 소드 아이템 champion_sword 위 좌표에 180도 돌려서 바닥에 꽂혀 있음
· 카메라는 카밀라에 포커싱
· 화면 틴트 (0.5, 0.5, 0.5, 1)
· 1초 대기
· 화면 페이드 인 2초
· 1초 대기
· 대사는 카밀라 위 쪽에 꼬리 없는 말풍선으로 표시
· 카밀라 : 부유성을 습격하는 첫 번째 계획은 아쉽게도 실패하고 말았지.
· 카밀라 : 좀 더 치밀하게 준비한 두 번째 계획, 마계 습격을 위장한 부유성 탈취는...
· 카밀라 : 완벽하게 성공했어.
· 카밀라 속도 1로 챔피언 소드 z축으로 0.7칸 위까지 이동 (말풍선은 카메라가 이동해도 움직이지 않도록 처리)
· 카밀라 : 나는 미리 준비한 <b>네 개의 배터리와 네 명의 챔피언</b>을 이용해서.
· 카밀라 이동 완료까지 대기
· 카밀라 (down, attack, cast)
· 1초 대기
· champion_sword 1초 간 페이드 아웃 (대기 x)
· champion_sword_fallen 아이템 champion_sword 위치에 설치하고(동일한 회전 값) 1초 간 페이드 인 (대기 x)
· 1초 대기
· 챔피언들 전부 2초 간 알파 페이드 아웃 (대기 x)
· 헬멧 쓴 챔피언들 기존 챔피언들 위치에 설치하고 전부 2초 간 알파 페이드 인 (대기 x)
· 3초 간 화면 틴트 (1, 0.3, 0.3, 1)
· 3초 대기
· 카밀라 (down, smile, idle)
· 카밀라 : <b>챔피언 소드와 부유성을 내 손에 넣었지.</b>
· 스킵 불가능
· 1초 대기
· 화면 2초 페이드 아웃
· 카
챔
가
공

· 화면 틴트 초기값 (0.5, 0.5, 0.5, 1)으로 복구
· 카메라 원래 카밀라와 가디언, 공주 가운데 좌표에서 z축으로 1칸 위 위치로 즉시 이동
· 공주 위치 가디언 옆으로 복귀
· 카밀라 - queen (down, smile, idle)
· 1초 대기
· 화면 2초 페이드 인
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, idle) : 나의 하나뿐인 귀염둥이, 지금은 내 이야기가 조금 어렵겠지만…
· 카밀라 (down, idle, idle) : 멸망을 막기 위해, 이 세상을 구하기 위해서는.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 이 방법 밖에는 없었단다.
· 공주 (up, idle, idle) : 언니…
· 카밀라 속도 0.5로 위로 0.5칸 이동
· 1초 간 카밀라 이동한 위치로 카메라 이동, 크기 3으로 변경 (대기 x)
· 카밀라 이동 완료까지 대기
· 카밀라 (up, idle, idle) : 가디언.
· 카밀라 (up, idle, idle) : 당신에게는 정말 미안한 말입니다만…
· 카밀라 (up, idle, idle) : 모두를 위해서, 당신은 이 자리에서 사라져야만 합니다.
· 카메라 shake(0.3, 0.5)
· 카밀라 (up, idle, sword_attack)
· 애니메이션과 맞춰서 챔피언 소드 아이템을 제거하고 챔피언 소드를 카밀라에게 장비시켜 줌
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, sword_idle) : 만약 당신이 이 <b>챔피언 소드</b>를 들고.
· 카밀라 (down, idle, sword_idle) : 인베이더의 수장인 <b>구세주</b> 앞에 서는 날이 온다면…
· 카
가
공

· 카메라 1.5초 간 아래로 1칸 이동
· 카밀라 1.5초 간 아래로 1.5칸 이동
· 1초 대기
· 카밀라 (down, idle, sword_idle) : <b>이 세상은 멸망하게 되니까요.</b>
· 스킵 불가능
· 1초 대기
· 무기 비활성화
· 카밀라 (down, idle, bomb_idle) : 너무 슬퍼하진 마세요.
· 무기 활성화
· 카밀라 (down, idle, sword_idle) : 당신이 지키고 싶었던 소중한 <b>공주님</b>도, <b>동료 챔피언들</b>도, 이 <b>헤븐홀드</b>도…
· 카밀라 (down, smile, sword_idle) : 제가 당신을 대신해 지켜낼 테니까요.
· 카밀라 (down, idle, idle) : 그러니 당신이 할 일은…
· 1초 대기
· 0.3초 간 카메라 사이즈 2.5로 축소
· 카메라 shake (0.2, 0.5)
· 카밀라 (down, attack, sword_idle) : 여기서 제 손에 죽음을 맞는 것입니다!
· 카밀라 (down, attack, idle), ! 이모티콘
· 공주 (up, idle, hold_loop), 점프 (0.5, 0.3) : 언니! 제발 그만…
· 공주 (up, idle, hold_loop) : 우리끼리 왜 싸우는 거야!
· 카밀라 (down, attack, cast2)
· 카메라 shake(0.2, 1.5)
· 1초 간 카메라 크기 3으로 변경
· 1.5초 대기
· fx_boss_fallen_queen_blade_cast_portal_open_r 공주 위치에 생성
· localRotation (0, -90, 0)
· 화면 shake (0.3, 0.5)
· 가디언 (right, surprise, embarrassed), 점프(0.5, 0.3)
· 공주 (left, scared, idle), 점프(0.5, 0.3)
· 1초 대기
· 가디언 (right, scared, idle)
· 공주 (left, scared, idle) : 언니!!
· 카밀라 (down, idle, sword_idle) : 걱정 마, 내 귀염둥이.
· 카밀라 (down, smile, sing) : 이번 일만 끝나면…우린 다시 행복해질 수 있을 거야.
· 카밀라 (down, smile, cast2) : 그러니까, 기다려 줄래?
· 카밀라 (down, smile, idle) : 우리 귀염둥이는 착한 아이니까…
· 카밀라 (down, attack, sword_idle)
· 공주 머리 위에 shake 말풍선 : 언니이이이!!
· 1초 대기
· 카메라 shake(0.3, 0.3)
· fx_boss_fallen_queen_blade_cast_portal_open_r 제거
· fx_boss_fallen_queen_blade_cast_portal_end_r 공주 위치에 생성
· localRotation (0, -90, 0)
· 공주 0.3초 간 알파 페이드 아웃 (대기)
· 공주 비활성화
· 1초 대기
· 가디언 (up, idle)
· 카밀라 (down, idle, idle) : 아직도 이해하지 못하셨나요?
· 카밀라 (down, smile, idle) : 그렇다면 제가 직접 알려드리도록 하죠.
· 카밀라 (down, attack, sword_idle) : 당신의 죽음만이…
· 카밀라 (down, attack, sword_attack(loop x) -> sword_attack_stab (loop x) -> sword_idle) : <b>이 세계를 구할 수 있다는 것을!!!</b>
· BossTitle 연출
· 카메라 1초 간 카밀라에게 이동 (대기)
· 카밀라 unique/close_helmet 애니메이션 실행
· 애니메이션 종료까지 대기
· 카밀라 보스 전투 캐릭터 - boss_fallen_queen_p1 카밀라 위치에 생성, 배틀액션도 추가된 상태여야 함
· 카밀라 비활성화
· 카밀라 보스 전투 캐릭터 transform 애니메이션 실행 (loop x, 실행 완료되면 idle)
· 1초 대기
· fx_qc_fallen_queen_change 이펙트 카밀라 위치에 생성
· 2초 대기
· fx_qc_fallen_queen_change_end 이펙트 카밀라 위치에 생성
· 텍스트
· Title : 제1군단장 카밀라
· Desc : 전 캔터베리 여왕이자 챔피언 소드의 주인
· 3초 대기
· 카메라 2초 간 크기 복구, 플레이어에게 이동 후 고정
· 카
가



이펙트
이펙펙트
이펙트

· 전투 시작, 배틀게이트 대신 아래에 생긴 이펙트와 invisible wall을 좌, 우에도 생성해서 길 막음
· 카밀라 방어력 버프 줘서 가디언 공격에 데미지 0만 입도록 설정
· 카밀라 공격력은 적당히 조절해서 가디언이 피격되면 HP의 10% 정도를 잃도록 설정
· 가디언은 리베라 검 들고 있고 피가 1 이하로 내려가지 않도록 무적 설정
· BattleAI는 임시로 챕터 2 에리나 사용
· 전투 중 이벤트
· 전투 시작 후 10초 지나거나 가디언의 HP가 70% 이하로 남음
· 카밀라 : 그런 어설픈 각오로 저를 이기려고 하셨습니까?
· 전투 시작 후 20초 지나거나 가디언의 HP가 50% 이하로 남음
· 카밀라 : 아직도 자신이 세상을 구할 영웅이라고 생각하는 건가요?
· 전투 시작 후 30초 지나거나 가디언의 HP가 30% 이하로 남음
· 카밀라 : 저는 당신을 여기서 쓰러트리고, 이 세계를 지켜낼 겁니다!
· 가디언의 HP가 1이 된 경우, 전투 종료
· 1초 간 화면 페이드 아웃
· 카
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· 가디언 (down, attack, sword_idle), 리베라 활 들고 있음
· 카밀라 (up, idle, sword_idle)
· 마리안 (up, idle, idle), 마빈 (up, idle, idle), 크레이그 (up, idle, idle), 코코 (up, idle, idle)
· 카메라는 가디언에게 고정
· 검집 제거
· 1초 대기
· 1초 간 화면 페이드 인
· 카밀라 (up, idle, sword_idle) : 아직도 받아들일 수 없으신가요?
· 카밀라 (up, idle, idle) : 그렇다면 몇 번이고 더 꺾어 주겠습니다!!
· 선택지
· 진심으로 간다! (intellect)
· 이게 내 최강이다! (forced)
· 가디언 우측 보고 활 리베라를 검 리베라로 변경
· 가디언테일즈 월드 14-17 중앙 피라미드 공략 (피규어 퀘 포함) (Guardiantales14-17)(ガーディアンテイルズ 14-17)
· 위 연출 참고해서 동일하게 검으로 변경, 완료 시 애니메이션은 sword_idle
· 가디언 (down, idle, idle)
· 0.5초 대기
· Timescale 0.4로 설정
· 0.5초 간 카메라 크기 2로 변경
· 가디언 0.5초 간 아래로 1.3칸 이동, (down, attack, sword_attack_stab(loop x), scale = 0.2), 점프 (0.75, 1)
· 0.75초 대기
· 카밀라 (up, idle, cast)
· 화면 shake(0.1, 9999), fx_qc_fallen_queen_dash_crash 이펙트 카밀라와 가디언 가운데 위치에 생성, 이펙트 180도 회전
· Timescale 1로 복구
· 1초 대기
· 카밀라 (up, idle, cast) : ……
· 0.5초 대기
· 카메라 shake (0.2, 1)
· 카밀라 위치에 fx_qc_fallen_queen_light_shockwave 이펙트 생성
· fx_qc_fallen_queen_dash_crash 이펙트 제거
· 가디언 (down, damaged, embarrassed)
· 1초 간 카메라 크기 원복 (대기하지 않음)
· 카
가
말
맙
크
코

· 가디언 0.5초 간 넉백되서 3칸 뒤로 밀려남
· 0.5초 대기
· 화면 shake (0.2, 0.5)
· 가디언 (down, damaged, prostrate)
· 가디언 위치에 fx_hit, fx_lasthit, FX_dead 이펙트 생성
· fx_labose_bomb_bubble_shield 이펙트 제거
· 1초 대기
· 2초 간 카메라 아래로 1칸 이동
· 2초 간 카밀라와 챔피언들 위로 3칸 걸어옴
· 2.5초 대기
· 카밀라 (up, idle, idle) : 정말 끈질기군요.
· 카밀라 (up, idle, idle) : 이렇게도 약하지만, 역시 용사라는 것인가요.
· 가디언 (down, tired, prostrate)
· 카밀라 (up, idle, sword_idle) : 하지만…이제 다 끝났습니다.
· 0.5초 간 카메라 크기 3.5로 변경, 카메라 카밀라에게 이동해서 고정
· 0.5초 간 카밀라 위로 0.5칸 걸어옴
· 1초 대기
· 카밀라 (down, sleep_deep, idle) : 지금 이 순간부터.
· 카밀라 (down, sleep_deep, idle) : 제가 챔피언 소드와 헤븐홀드의 완전한 주인이 되어…
· 카밀라 (down, attack, idle) : 앞으로의 이야기를 만들어 나가겠습니다.
· 카밀라 (up, idle, idle)
· 1초 대기
· 카밀라 (up, idle, idle) : 그러니, 당신의 이야기는…
· 0.3초 간 카메라 크기 2.5로 변경
· 카밀라 (up, idle, cast2), shout 말풍선 : <b>여기까지입니다</b>!!
· 가디언 (down, sleep_deep, prostrate)
· 카밀라 속도 3으로 앞으로 0.5칸 이동, (up, idle, sword_attack_stab(loop x)) (대기 x)
· 카
가
말
맙
크
코
케

· 케이든 석상 오브젝트 임시로 던전왕국 타일셋 obj_stone statue01 사용
· 케이든(kaden_hero) 위 위치에 y축 좌표 10에 생성, 완전히 검게 틴트, (down, idle, idle)
· 0.2초 간 카메라 크기 3으로 변경
· 0.2초 간 케이든 바닥으로 자유낙하 (대기)
· 타임스케일 0.3으로 설정
· 카메라 shake(0.3, 0.5), 카메라 카밀라에 고정되었던 것 해제
· 카메라 0.7초 간 위로 4칸 이동
· 이펙트 생성
· 케이든 위치에서 z축으로 1칸 위에 FX_Cin_ShieldForce_Cast 생성
· 케이든 위치에 FX_dead, fx_lasthit 생성
· 가디언 위치에 이펙트 fx_hit, fx_lasthit 생성
· 가디언 (down, damaged, embarrassed), 1.5초 간 720도 회전하면서 z축으로 9칸 이동 (대기 x)
· 지금보다 0.1초 뒤에 embarrassed 애니메이션 하도록 수정
· 케이든 석상 0.75초 간 위로 3칸 이동해서 카메라에서 사라짐 (대기 x)
· 가디언 이동 완료되면 비활성화
· 케이든 석상 이동 완료되면 비활성화
· 카밀라 뒤로 1칸 넉백 (up, idle, sword_idle)
· 0.4초 대기
· [image: ]
· 이 시점에 타임스케일 1로 복구
· 1.6초 대기
· 카메라 1초 간 케이든 위치로 이동, 크기 복구 (대기)
· 케이든 (down, idle, idle) : 거기까지다.
· 카밀라 점프 (0.5, 0.3)
· 카밀라 (up, idle, sword_idle) : 다…당신은…?
· 1초 대기
· 케이든 (down, idle, idle) : 우리들의 힘으로는...
· 케이든 (down, idle, idle) : 이 세상을 구할 수 없다.
· 케이든 (down, idle, idle) : <b>카밀라여.</b>
· 케이든 1초간 알파 페이드 아웃 -> 비활성화
· 0.5초 간 카메라 1칸 아래로 이동
· 카밀라 (up, idle, idle) : ……
· 카밀라 shake(0.04, 9999), 1초 대기
· 카밀라 (up, idle, sword_idle) : 다들…
· 카밀라 (up, idle, sword_idle) : 도망친 <b>저 인베이더를</b> 잡아서 내 앞에 데려오세요.
· 카메라 shake(0.2 ,0.5)
· 카밀라 shake 제거
· 챔피언들 점프(0.5, 0.3)
· 카밀라 (up, attack, cast2) : 지금 당장!!
· 카밀라 (up, attack, sword_idle)
· 카
말
맙
크
코

· 챔피언들 속도 6으로 위 경로대로 달려가서 화면 밖으로 사라짐
· 마빈과 크레이그는 바깥으로 1칸 이동한 뒤, 경로 따라 이동
· 챔피언들 전부 화면 밖으로 사라질 때까지 대기
· 1초 대기
· 카메라 2초 간 크기 3으로 변경 (대기 x)
· 카밀라 …이모티콘 2.5초
· 카밀라 (up, idle, sword_idle) : 이런 작은 예외가 발생하더라도…
· 카밀라 (up, idle, sword_idle) : 제 계획은 무너지지 않습니다.
· 카밀라 (up, idle, sword_idle) : 조금만 기다려 주세요.
· 카밀라 (down, smile, sword_idle) : 내 하나 뿐인 귀염둥이.
· 1초 대기
· 화면 2초 간 페이드 아웃
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· 추격전
· 추격전에 등장하는 모든 챔피언들은 etherealcrashbehaviour로 설정

Invisible wall
존 1

가

리리 석상

· 카메라 가디언에게 고정, 크기 4.5로 설정
· 가디언 위 위치로 이동 (up, idle, idle)
· 이전 방으로 돌아가는 것 막기 위해 카메라 그리드 아래 쪽에 Invisible wall 설치 (2X1)
· 옆 샛길 요정들이 아니라 리리 석상이 막고 있도록 수정
· 화면 1초 간 페이드 인
· 이 섹션에서 스테이지 시작한 경우, circular 페이드 인
· 컨트롤 복구
· 존 1 입장 이벤트
· 현재 방 수직 구간 전체에 AttackRange 생성 (챕터 3 그림자 괴물 참고)
· AttackRange는 3초 간 내부 공간이 채워지도록 설정
· 1
2
마

리리 석상

· AttackRange가 전부 채워지면 아래 카메라 그리드 바깥에 마빈 캐릭터 생성
· 마빈 (up, mad, gauntlet_attack(loop x))
· 마빈 캐릭터에 fx_flame_rush_loop 이펙트 생성해서 parent에 붙임, 마빈이 이동하는 방향으로 회전
· 카메라 shake(0.2, 2)
· 마빈 연출
· 마빈 2초 간 위 경로로 달려감
· 경로 끝의 벽에 도달하면 fx_lilithtower_top_windowbreak, FX_Common_SmokeScreen 이펙트 생성, 카메라 shake(0.35, 0.3)
· 0.2초 후 마빈 비활성화
· 마빈 피격 판정
· 마빈을 중심으로 한 2x2 사각형에 닿았는지 확인
· 마빈에 피격 시 이벤트
· 가디언테일즈 월드 12-8(#11) 튜링의 아지트 공략 (Guardiantales12-8)(ガーディアンテイルズ 12-8)
· 위 연출처럼 가디언 화면 밖으로 돌면서 날아감
· 1초 간 circular 페이드 아웃
· 1초 대기
· 추격전 처음부터 다시 시작
· 
 1
 2
 3
 4
 5
 6
 7
 8

좌측과 동일
 2
1
존 2
존 3

배틀게이트
8
 7
 4
 6
 5
 3

· 존 2 입장 이벤트
· 뒤 배틀게이트 닫혀서 뒤로 돌아갈 수 없게 설정
· 마리안이 3초 간 카메라 좌측 위에서 우측 아래로 가로질러 지나감
· 카메라에 자식 오브젝트로 캐릭터 붙이는 방식
· 그림자 제거
· CharacterUI 제거
·  마

· 플레이어에 타겟팅해서 폭탄 투하 연출 시작
· 플레이어 위치에 붉은 원형 AttackRange 생성
· y축으로 10칸 위에 폭탄(임시로 fx_elbira_basic_applebomb_proj) 생성
· 폭탄 1초 간 바닥으로 자유낙하
· 바닥에 충돌하면 원형 AttackRange 사라지고 FX_Explosion_Bomb_new 이펙트 생성
· 충돌 시 플레이어가 범위 내에 있었을 경우
· 가디언테일즈 월드 12-8(#11) 튜링의 아지트 공략 (Guardiantales12-8)(ガーディアンテイルズ 12-8)
· 위 연출처럼 가디언 화면 밖으로 돌면서 날아감
· 1초 간 circular 페이드 아웃
· 1초 대기
· 추격전 처음부터 다시 시작
· 1초 대기 후 반복
· 0.5초 대기
· 붉은 원형 범위에 폭탄 투하 연출 (위와 동일)
· 1 ~ 8번 순서대로 진행, 각 연출마다 딜레이 0.15초
· 끝까지 진행하면 1초 대기 후 처음부터 폭탄 투하 반복
· 존 3 입장 이벤트
· 마리안이 3초 간 카메라 좌측 위에서 우측 아래로 가로질러 지나감
· 만약 위에서 마리안 이동이 안 끝난 경우, 마리안 이동 끝날 때까지 대기 후에 이동 시작
· 기존보다 0.5초 대기
·  마

· 0.5초 대기
· 붉은 원형 범위에 폭탄 투하 연출 (위와 동일)
· 1 ~ 8번 순서대로 진행, 각 연출마다 딜레이 0.15초
· 끝까지 진행하면 1초 대기 후 처음부터 폭탄 투하 반복
· 
존 1 = 안전지대

배틀게이트
리

· 존 1(안전지대) 입장 시 이벤트
· 기존 마리안 폭탄 투하 이벤트 종료
· 뒤 배틀게이트 닫혀서 돌아갈 수 없게 처리
· 이후 크레이그, 코코에서 피격되서 리셋 될 경우, 위 붉은 원 위치에서 리셋됨 (right, idle, idle)
· 
존 1
크

· 크레이그 (left, idle, idle)
· 존 1 입장 시 이벤트
· 화면 가로 floor에 붉은 사각형 AttackRange 생성 (화면에서 끝이 보이지 않도록 길게)
· 크레이그 정면에 FX_ChargeImpact_dash_ready 이펙트 생성
· 크레이그 shake(0.04, 1)
· 1초 간 AttackRange가 차오름
· AttackRange 끝까지 차면 크레이그 속도 12로 돌진 (left, idle, sword_shield_attack(loop x)), 돌진하는 동안 카메라 shake(0.2)
· 크레이그에 FX_ChargeImpact_dash 이펙트 생성해서 parent에 붙임
· 크

존 2

존 1

· 크레이그가 존 1에 입장했을 때, 플레이어가 존 2에 입장하지 못한 경우 (Fullenter 말고 일반 enter로 체크)
· 크레이그 속도 12로 계속 전방으로 돌진 연출
· 가디언테일즈 월드 12-8(#11) 튜링의 아지트 공략 (Guardiantales12-8)(ガーディアンテイルズ 12-8)
· 플레이어가 크레이그에 피격(크레이그를 중심으로 한 2x2 사각형에 닿았는지 확인)되는 타이밍에 위 연출처럼 가디언 화면 밖으로 돌면서 날아감
· 1초 간 circular 페이드 아웃
· 1초 대기
· 추격전 중간 지점부터 다시 시작
· 
크

존 2
Invisible wall

· 플레이어가 존 2에 입장한 경우 (Fullenter 말고 일반 enter로 체크)
· 크레이그 위 위치에서 멈추고 아래 바라봄(down, idle, idle), shake(0.04, 1)
· 플레이어가 뒤로 돌아가지 못하도록 위 그림 위치에 invisible wall 설치 (2x2)
· 1초 대기
· 크레이그 아래에 붉은 사각형 AttackRange 생성 (floor 끝나는 위치까지 닿도록 scale 조정)
· 크레이그 정면에 FX_ChargeImpact_dash_ready 이펙트 생성
· 1초 간 AttackRange가 차오름
· AttackRange 끝까지 차면 크레이그 속도 12로 돌진 (down, idle, sword_shield_attack(loop x))
· 크레이그에 FX_ChargeImpact_dash 이펙트 생성해서 parent에 붙임
· 플레이어가 크레이그에 피격 시
· 가디언테일즈 월드 12-8(#11) 튜링의 아지트 공략 (Guardiantales12-8)(ガーディアンテイルズ 12-8)
· 플레이어가 크레이그에 피격 되는 타이밍에 위 연출처럼 가디언 화면 밖으로 돌면서 날아감
· 1초 간 circular 페이드 아웃
· 1초 대기
· 추격전 중간 지점부터 다시 시작
· 
크
Invisible wall

· 크레이그 이동 완료까지 대기
· 크레이그 위 위치에서 멈추고 우측 바라봄(right, idle, idle), shake(0.04, 1)
· 플레이어가 뒤로 돌아가지 못하도록 위 그림 위치에 invisible wall 설치 (2x2)
· 0.7초 대기
· 크레이그 우측에 붉은 사각형 AttackRange 생성 (크레이그 이동이 끝나는 곳까지 닿도록 scale 조정)
· 크레이그 정면에 FX_ChargeImpact_dash_ready 이펙트 생성
· 1초 간 AttackRange가 차오름
· AttackRange 끝까지 차면 크레이그 속도 12로 돌진 (right, idle, sword_shield_attack(loop x))
· 크레이그에 FX_ChargeImpact_dash 이펙트 생성해서 parent에 붙임
· 플레이어가 크레이그에 피격 시
· 가디언테일즈 월드 12-8(#11) 튜링의 아지트 공략 (Guardiantales12-8)(ガーディアンテイルズ 12-8)
· 크레이그 (right, idle, idle)
· 플레이어가 크레이그에 피격 되는 타이밍에 위 연출처럼 가디언 화면 밖으로 돌면서 날아감
· 1초 간 circular 페이드 아웃
· 1초 대기
· 추격전 중간 지점부터 다시 시작
· 크레이그 이동 종료하면 (right, idle, idle)
· 
배틀게이트

존 1
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
코1
코2

· 코코 (left, idle, idle)
· 존 1 입장 이벤트
· 코코 (left, idle, cast2)
· 번호 순으로 얼음 공격 시작
· 뒤돌아가지 못하도록 방 1 좌측에 배틀게이트 닫힘
· 얼음 공격
· 위 네모 위치에 2x2 정사각형 AttackRange 생성
· 0.3(기본값이며 플레이어 속도에 맞춰서 변할 수 있음, 아래 참고)초 대기
· 카메라 shake(0.2, 0.3)
· AttackRange 중앙에 fx_red_ice 생성, 애니메이션 ice_start 재생(scale 3배), AttackRange 제거
· FX_red_ice_Hit 이펙트 fx_red_ice 위치에 생성
· 이 때 플레이어가 범위 내에 있으면 이벤트
· 가디언테일즈 월드 12-8(#11) 튜링의 아지트 공략 (Guardiantales12-8)(ガーディアンテイルズ 12-8)
· 피격 되는 타이밍에 위 연출처럼 가디언 화면 밖으로 돌면서 날아감
· 1초 간 circular 페이드 아웃
· 1초 대기
· 추격전 중간 지점부터 다시 시작
· 1 ~ 10번 공격까지 코코는 검은 원(코1) 위치에서 매 공격 시 마다 가디언을 바라보게 설정
· 10번 공격 끝나면 FX_reset_object 이펙트 코코 위치에 생성, 0.2초 뒤 코코 위치 즉시 검은 원(코2) 위치로 이동
· 11 ~ 23번 공격까지 코코는 검은 원(코2) 위치에서 매 공격 시 마다 가디언을 바라보게 설정
· 플레이어 속도에 맞춰서 난이도 조정
· 4의 배수 공격(4, 8, 12, 16, 20) 시, 플레이어 위치와 현재 공격 ice 오브젝트의 중심 위치 확인
· 플레이어 위치와 AttackRange 위치의 거리가 1.5 이하면 얼음 공격 딜레이를 0.3초에서 0.35초로 변경
· 플레이어 위치와 AttackRange 위치의 거리가 1.5 이상이면 얼음 공격 딜레이를 0.3초에서 0.27초로 변경
· 
존 1
가
맙

· 존 1 입장 후 연출 시작 (컨트롤 빼앗음)
· 가디언 속도 6으로 맵 우측 끝까지 이동
· 가디언 이동 시작하면 현재 방 수직 구간 전체에 AttackRange 생성 (챕터 3 그림자 괴물 참고)
· AttackRange는 1초 간 내부 공간이 채워지도록 설정
· AttackRange가 전부 채워지면 위 위치에 마빈 캐릭터 생성
· 마빈 (right, mad, gauntlet_attack(loop x))
· 마빈 캐릭터에 fx_flame_rush_loop 이펙트 생성해서 parent에 붙임, 마빈이 이동하는 방향으로 회전
· 카메라 shake(0.2, 1)
· 1초 간 마빈 우측으로 달려옴
· 마
가

· 가디언과 마빈 충돌하는 순간 fx_windowbreak, FX_Common_SmokeScreen 가디언 위치로부터 x축으로 0.5 우측 좌표에 생성
· 카메라 크기 0.5초 간 3으로 변경
· 카메라 shake(0.4, 0.5)
· 마빈은 충돌 후에도 계속 앞으로 달려서 카메라 밖으로 사라짐
· 가디언은 위 선처럼 공중에 떴다가 추락
· y축으로는 자유낙하에 적당한 힘을 넣어서 좌표 이동
· x축은 linear 이동
· z축 이동 없음
· 가디언 추락하는 동안 (right, damaged, embarrassed), 1440도 회전
· 추락 4초간 지속
· 레퍼런스
· [가디언 테일즈] 메인 스토리 - 프롤로그 다시보기
· 위처럼 카메라가 가디언 중심이 아니라 적당히 가디언 주변으로 이동하도록 하는 것 고려해 볼 예정
· QTE 연출로 넘어감
· QTE 연출
· QTE 부분 아직 미완성이라 바로 1초 간 페이드 아웃 후 섹션 종료 + 스테이지 클리어 처리
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· 머니샷
· 00:03 ~ 00:10
· 처음 가디언 발판에 추락했을 때 지금보다 2배 정도 빠르게 바닥 부서지도록 수정
· 00:09 - 첫 번째 QTE, 다음 발판으로 점프
· 
· 00:10 ~ 00:17
· 발판들의 간격을 좁혀서 약한 점프로 전부 넘어갈 수 있도록 수정
· 00:17 ~ 00:21
· 지금보다 2배 정도 빠르게 가디언 달려감
· 00:21 ~ 00:24
· 맙


· 마빈 내려찍기 공격
· 바닥 무너지면서 아래로 주르르 떨어짐
· 00:24
· 두 번째 QTE, 다음 발판으로 점프
· 
· 00:24 ~ 00:27
· 두 발판의 간격을 좁혀서 약한 점프로 넘어갈 수 있도록 수정
· 00:27 ~ 00:35
· 마리안 미사일 공격
· 마리안이 투사체를 발사해서 발판에 부딪힐 때마다 부딪힌 곳 아래의 발판이 무너져 내려감
· 말


· 위 그림과 아래 그림 사이에 마리안이 이동할 딜레이 추가
· 말


· 00:34 - 세 번째 QTE, 마리안 공격 피하며 다음 발판으로 점프
· 말


· 00:37
· 두 발판 사이 거리를 줄여서 살짝 점프해서 넘어가도록 수정
· 발판을 좀 추가하거나 해서 두 번째 QTE ~ 세 번째 QTE 사이 시간 늘리기
· 00:38 ~ 00:39
· 세 번째 QTE
· 크


· 크레이그가 돌진해서 발판 파괴함
· 가디언 QTE 성공하면 위로 점프해서 공격 피함
· 00:39 ~ 00:42
· 발판 크기를 늘려서 가디언이 천천히 가거나 멈춘 느낌이 들지 않도록 더 빨리 달려가도록 수정
· 시간 2배 정도 더 길게
· 뒷부분 발판이 무너지는 것 추가해서 정적인 느낌 줄이면 어떨지?
· 00:42
· 코코가 발판 위쪽에 등장하는 것 보여줌
· 코

· 코코 공격 모션
· 대기 시간 추가 (한 3초? 정도)
· 00:43
· 네 번째 QTE
· 코
붉은 얼음 공격 이펙트와 함께 발판 추락

· 붉은 얼음 + 발판 공격을 좌측으로 이동해서 가디언이 피함
· 00:43 ~ 00:48
· 공격 피한 가디언 놀라서 달려감, 지금처럼 정지하지 말고 템포 빠르게 이동
· 00:48
· 다섯 번째 QTE
· 코
붉은 얼음 공격 이펙트와 함께 발판 추락

· 붉은 얼음 + 발판 공격을 우측으로 이동해서 가디언이 피함
· 00:48 ~ 00: 52
· 지금처럼 점프로 진행하는 것이 아니라 기울어진 발판 아래로 발판들이 연결되어서 미끄럼틀 타듯이 이어지게 수정
· 00:53 ~ 01:00
· 발판 부서져 가는 속도 지금의 1.5배 정도로 빠르게
· 발판 부서지기 시작하면 발판과 카메라 진동 시작, 더 많이 부서질수록 발판과 카메라 더 크게 진동
· 카메라 회전 이동은 지금보다 더 빠른 속도로
· 발판 떨어질 때 지금은 천천히 조각나면서 부서지고 있는데 한 번에 와장창 부서지면서 가디언 추락하도록 설정
· 01:00 ~ 01:02
· 지금은 낙하 후에 카메라가 한 번에 크게 회전하는데 낙하하는 중의 카메라 회전 좀 더 크게 진행
· 지금보다 낙하 거리 1.5배 정도 늘어나게 수정
· 01:02 ~ 01:04
· 지금 점프하는 발판 제거하고 다음 발판으로 이어지도록 수정
· 01:05 ~ 01:06
· 이전 발판과 지금 발판 사이 거리 가깝게 붙여서 점프하지 않고 자연스럽게 다음 발판으로 미끄러지도록 설정
· 01:07 ~ 01:08
· 역시 자연스럽게 이어지도록 수정
· 위 01:02 ~ 01:08은 발판 각도를 많이 경사지게 만들어서 지금보다 1.5배 정도 빠르게 진행하도록 설정
· 01:07 쯤에 마빈 하늘에서 날아오는 것이 보이게 설정 (곡선 이동)
· 맙

· 01:09
· 여섯 번째 QTE
· 

마

· 가디언과 카메라 위치를 붉은 화살표로 표시된 곳으로 이동 (발판 가운데가 보이도록)
· 위에서 날아오던 마빈 노란 화살표로 이동해 발판에 내리꽂음
· 마빈 공격을 QTE로 앞으로 이동해서 가디언이 피하며 동시에 점프하여 다음 발판으로 이동
· 01:09 ~ 01:11
· 발판을 더 멀리 옮겨서 점프 비거리 더 길게 하고, 점프하는 동안 마리안이 곡선 그리며 이동(곡선은 임시)
· 말

· 마리안 뒤로 안드로이드 무리(5명 정도)가 쫓아옴
· 말
안
안
안
안
안

· 01:11 ~ 01:19
· 일곱 번째 QTE
· 안드로이드가 레이저 빔 포나 미사일을 발사해서 발판을 부수기 시작
· 안
안

· 연타 QTE 진행, 일정 횟수 이상 눌러야 발판이 부서지기 전에 위로 올라감
· 발판 전부 올라갈 때까지 안드로이드 공격과 QTE가 반복
· 안
안

· 01:19 ~ 01:22
· 점프 제거하고 발판을 이전 발판에 가깝게 붙여서 그냥 넘어가도록 수정
· 01:22 ~ 01:30
· 점프하는 세 발판 하나로 합쳐서 점프 제거, 그냥 달려가는 연출, 지금보다 절반 정도로 시간 단축
· 01:30 ~ 01:35
· 오브젝트 회전하면서 가디언 구르는 연출이 좀 어색한데 유지하려면 다음처럼 수정해야 할 것 같습니다.
· 

· 가디언과 카메라를 우측 위치로 이동
· 
· 우측에 붉은 색 AttackRange 생성
· 여덟 번째 QTEAttackrange

· 크

· 크레이그 카메라 뒤편에서부터 발판 끝까지 돌진 공격
· 우측으로 피함
· 크레이그 공격으로 인해 카메라와 발판 크게 흔들림
· 

· 충격으로 회전
· 
· 가디언 굴러 떨어지며 (회전) 바닥에 부딪힘
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· 복귀 이벤트
· 
가
맙
말
크
코

· 가디언 일행 (마리안, 마빈, 크레이그, 코코) 위 그림으로 설정 (right, idle, idle)
· 가디언 일행 속도 2로 우측으로 6칸 이동 (대기 x)
· 화면 1초 간 circular 페이드 인
· 2초 대기
· 가디언 (left, idle, idle)
· 마빈 (right, idle, cross_arm) : 드디어 부유성 위까지 올라왔군.
· 마빈 (right, idle, idle)
· 마리안 (right, attack, shoot), 점프 (0.5, 0.3) : 그 망할 군단장은 어디로 간 거야?
· 마리안 (right, idle, idle)
· 크레이그 (right, idle, question(loop x)) : 명령을 받고 아래로 내려간 뒤, 그녀의 행방을 알 수가 없어졌어.
· 크레이그 (right, idle, idle)
· 코코 (right, attack, release) : 일단 군단장을 마지막으로 봤던 방으로 가 보자.
· 코코 (right, idle, idle)
· 가디언 (left, idle, nod x 2)
· 애니메이션 종료까지 대기
· 가디언 (right, idle, idle)
· 가디언 스테이지 입장 연출
· 마커는 카밀라 식탁 있던 방 중앙으로 설정
· 연회실 재입장 이벤트
· 
존 1
가
말
맙
크
코
손
검

· 기본 설정
· 케이든 석상은 섹션 5 이후 사라진 상태
· 탁자와 의자는 섹션 4에서 카밀라가 앉아 있던 상태로 복귀
· 검집은 그대로, 챔피언 소드는 없음
· 손(손수건) - DropItem, sprite - handkerchief
· 존 1 입장 이벤트
· 퀘스트 마커 제거
· 가디언, 마리안, 마빈, 크레이그, 코코 1초 간 위 위치로 이동 (대기)
· 전부 (up, idle, idle)
· 마리안 (up, idle, idle), 점프 (0.5, 0.3) : 저길 봐!
· 카메라 1.5초 간 카밀라가 앉아 있었던 의자로 이동
· 마빈
마리안
크레이그
코코

· 카메라 상에서 챔피언들의 대략적인 말풍선 위치 (참고 바랍니다)
· 마빈 : 사라졌군.
· 마리안 : 어디로 간 거지?
· 크레이그 : 저 위에도 뭔가 보이는 것 같은데…
· 카메라 1.5초 간 위 손수건 위치로 이동
· 코코 : 손수건이야.
· 크레이그 : 저런 게 왜 여기에…?
· 카메라 2초 간 가디언에게 복귀
· 선택지
· 공주의 손수건! - mercy
· 가디언 (down, attack, throw)
· 1.5초 대기
· 가디언 (down, idle, idle)
· 마리안 (up, idle, idle) : 공주의 물건이라고?!
· 마빈 (up, idle, idle) : 공주와 그녀가 같이 움직인 모양이군.
· 크레이그 (up, idle, idle) : 그렇다는 것은…
· 코코 (up, idle, idle) : 손수건을 쫓아가면 공주와 카밀라가 간 곳을 알아낼 수 있을 거야!
· 컨트롤 복구
· 퀘스트 마커는 리리 석상 우측의 손수건 위치에 설정
· 손수건 이벤트
· 손
1
2
리셋

존 1

존 2

· 손(손수건) - DropItem, sprite - handkerchief, 1개만 설치
· 안드로이드 1, 2 - qc_android_worker (down, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 60)
· 가디언 위 리셋 위치에서 리셋시킴 (up, idle, idle)
· 존 1 입장 시 이벤트 (멈추지 않음)
· 마리안 : 손수건이 벽에 붙어 있어!
· 코코 : 벽 너머로 들어가기라도 한 걸까…?
· 이후 플레이어가 10초 간 존 2에 들어가지 않으면 퀘스트 마커 좌측 계단에 설정
· 존 2 입장 이벤트 (멈추지 않음)
· 존 1 입장 이벤트가 실행되고 있었다면 강제로 중단
· 크레이그 : 벽 너머에 공간이 있었다니…!
· 손수건 수 감소 적용
· 8스테이지 입장 이벤트
· Ancient 타일셋 구역 들어가면 shear 0으로 설정, 나오면 다시 원본 값으로 설정
· 존 1
존 2

· 존 1 입장 이벤트
· 요정 - fairy_b (left, idle, idle)
· 카메라의 자식으로 붙이고 위치 (12, 4, 0)으로 설정
· 회전 값 (-45, 0, 0)
· SpineController SortingGroup의 sortingOrder 1로 설정
· 그림자 비활성화
· 스파인 scale 1.3배
· 요정 4초 간 (-12, -4, 0)으로 이동
· 애니메이션 walk
· 참고
· 

· 존 2 입장 이벤트
· 요정 - fairy_c (left, idle, idle)
· 카메라의 자식으로 붙이고 위치 (-6, 5, 0)으로 설정
· 회전 값 (-45, 0, 0)
· SpineController SortingGroup의 sortingOrder 1로 설정
· 그림자 비활성화
· 스파인 scale 1.3배
· 요정 4초 간 (2, -5, 0)으로 이동
· 애니메이션 walk
· 참고
· 

· 손

· 손(손수건) - DropItem, sprite - handkerchief, 상호작용 가능하게 설정
· 이 구역 입장하면 손수건 위치에 마커
· 손수건에 quest_notice icon 설정
· 타일맵 변경된 것 반영해주세요.
· 가
말
맙
크
코
손

· 손수건 상호작용 시 이벤트
· 1초 동안 위 위치로 가디언과 챔피언들 이동
· 0.5초 대기
· 가디언 (left, idle, eat)
· 0.3초 대기
· 손수건 아이템 가디언이 획득
· 아이템 이름 - 공주의 손수건
· 1초 대기
· 마리안 (left, idle, idle) : 공주의 손수건이 여기까지 이어져 있다는 건…
· 마빈 (left, idle, cross_arm) : 공주가 저 마법진 너머로 갔다는 말이겠지.
· 마빈 (left, idle, idle)
· 크레이그 (left, idle, idle) : 저 너머엔 어떤 위험이 우릴 기다리고 있을 지 몰라.
· 코코 (left, idle, idle) : 살아 돌아오지 못할 수도 있겠지.
· 가디언 (left, sleep_deep, idle) … 이모티콘 2.5초 대기
· 가디언 (right, idle, idle)
· 선택지
· 가자! - mercy
· 돌격 앞으로! - brutal
· 가디언 (right, attack, victory_get(loop x))
· 가디언 애니메이션 종료까지 대기
· 가디언 (right, idle, idle)
· 코코 (left, attack, cross_arm) : 그래…이미 각오는 되어 있어.
· 크레이그 (left, idle, idle) : 인베이더 군단장이 된 카밀라의 마음을 바꾸거나…
· 마빈 (left, attack, idle) : 쓰러트려야겠지.
· 마리안 (left, attack, release) : (플레이어 이름), 함께 가자!
· 챔피언들 애니메이션, 이모션 전부 제거
· 가디언 (right, attack, nod x 2)
· 가디언 애니메이션 종료까지 대기
· 마리안 (left, attack, shoot) : 좋아, 출발!!
· 크레이그 (left, attack, idle) : 공주님을 구해오는 거다!
· 가
말
맙
크
코

· 가디언과 챔피언들 속도 2로 마법진 안으로 이동
· 모두 이동 완료될 때까지 대기
· 가디언, 챔피언들 victory_get(loop x) 애니메이션
· 1초 대기
· 가디언과 챔피언들 위치에 FX_reset_object 이펙트 생성
· 가디언과 챔피언들 1초 간 알파 페이드 아웃 (대기)
· 2.5초 대기
· 화면 1초 간 페이드 아웃
· 섹션 종료, 8스테이지로 이동
· 재입장 처리
· 계단

· Ancient 타일셋 구역에서 이전 구역으로 갈 수 있도록 계단 설치 (들어온 곳과 다르게 위로 올라가는 계단 배치)
· 
· 마법진 입장하면 8스테이지로 이동 (2스테이지와 동일하게 처리)



[bookmark: _rz3gb5pdr601]섹션 10 순찰 안드로이드, 퍼즐 설정
· 섹션 10 입장 시 스테이지 처리
· 섹션 3에 있던 안드로이드 전부 제거
· 아래 위치에 있는 안드로이드는 10섹션에서만 존재함
· 섹션 10에만 존재하는 안드로이드들은 벽 관통해서 보는 옵션 추가
· [image: ]
· [image: ]
· [image: ]
· 안드로이드 공용 처리
· 1스테이지 안드로이드는 다른 스테이지의 안드로이드와 마찬가지로 전기가 통하고 자석에 끌림
· 안드로이드가 자석에 끌리면 처리
· embarrassed 애니메이션, damaged 이모션
· 순찰하던 안드로이드는 시야 사라짐
· 이동하던 안드로이드는 이동 중단
· Holdable 안드로이드는 Holdable 불가능하게 변경
· 안드로이드가 자석에 끌리는 것 종료되면 처리
· prostrate 애니메이션, damaged 이모션
· 안드로이드 Holdable 가능하게 변경
· 순찰 안드로이드 속도는 3 고정, 암살 가능하고 암살하면 prostrate 애니메이션, damaged 이모션 설정, 자석에 끌리는 것 종료된 안드로이드처럼 Holdable 상태
· 가디언이 지나온 이전 그리드 정보를 기억해서 순찰 안드로이드에게 걸리면 어느 위치로 리셋시킬 지 결정함
· 순찰 안드로이드는 기본 etherealcrashbehaviour로 설정하고 암살이나 자석에 끌려서 무력화된 이후에 원래 crashbehaviour로 변경
· 안드로이드 퍼즐 1
· 리셋

· 안드로이드(사람 표시) - qc_android_worker (left, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 60), 가디언 리셋 위치 (right, idle, idle)
· 테슬라 코일 PowerSource 전부 켜져 있음
· 리셋 스위치 누르면 해당하는 Pushable 테슬라 코일 리셋
· 퍼즐
· 전기 연결해서 전자석 작동시켜 안드로이드 당겨와서 무력화
· 아래 순찰 안드로이드에게 걸려도 가디언 위 리셋 위치로 이동
· 안드로이드 이벤트 1
· 1

존 1

· 안드로이드 1 - (left, damaged, embarrassed)
· 안드로이드 1이 전기 통하는 상태에서 존 1 입장 시 이벤트 (멈추지 않음)
· 안드로이드 1 : 다들 절 버리고 가 버린 것입니까…
· 나중에 위치한 청홍벽 스위치 눌러서 전기 끊으면 안드로이드 1 (left, damaged, prostrate) 상태가 되어 Holdable 가능
· 안드로이드 순찰 1
· 리셋
1
2

· 안드로이드 1, 2 - qc_android_worker (down, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 60), 가디언 리셋 위치 (up, idle, idle)
· 안드로이드 순찰 2
· 1
2
리셋

· 안드로이드 1, 2 - qc_android_worker (down, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 60), 가디언 리셋 위치 (up, idle, idle)
· 안드로이드 순찰 3
· 1
2
3
리셋
리셋

· 안드로이드 1, 2 - qc_android_worker (down, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 60)
· 안드로이드 3 - qc_android_worker (left, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 120)
· 가디언이 위 그리드에서 온 경우 위 리셋 위치에서 리셋시킴 (down, idle, idle)
· 가디언이 좌측 그리드에서 온 경우 좌측 리셋 위치에서 리셋시킴 (right, idle, idle)
· 안드로이드 순찰 4
· 1
리셋
리셋
리셋

· 안드로이드 1 - qc_android_worker (up, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 60)
· 가디언이 위 그리드에서 온 경우 위 리셋 위치에서 리셋시킴 (down, idle, idle)
· 가디언이 좌측 그리드에서 온 경우 좌측 리셋 위치에서 리셋시킴 (right, idle, idle)
· 가디언이 아래 그리드에서 온 경우 아래 리셋 위치에서 리셋시킴 (up, idle, idle)
· 안드로이드 순찰 5
· 1
2
3
4
리셋
리셋

· 안드로이드 1, 2 - qc_android_worker (down, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 60)
· 안드로이드 1, 2에게 걸리면 위 리셋 위치로 (up, idle, idle)
· 안드로이드 3, 4 - qc_android_worker (up, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 60)
· 안드로이드 3, 4에게 걸리면 아래 리셋 위치로 (up, idle, idle)
· 위 그림의 문은 섹션 3 제외하고 언제나 닫혀 있도록 테슬라 코일 전원 끈 상태 유지
· 안드로이드 순찰 6
· 1
2
리셋
리셋

· 안드로이드 1, 2 - qc_android_worker (up, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 60)
· 가디언이 위 그리드에서 온 경우 위 리셋 위치에서 리셋시킴 (down, idle, idle)
· 가디언이 아래 그리드에서 온 경우 아래 리셋 위치에서 리셋시킴 (up, idle, idle)
· 안드로이드 퍼즐 2
· 1
2
3
리셋

존 1

· 안드로이드 1, 2 - qc_android_worker (up, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 90)
· 안드로이드 3 - qc_android_worker (down, tired, sleep), 시야 없고 암살 가능
· 가디언 위 리셋 위치에서 리셋시킴 (up, idle, idle)
· 존 1 입장 이벤트 (멈추지 않음)
· 안드로이드 3 : 이 곳은 제 낙원입니다.
· 퍼즐
· 폭탄으로 돌 파괴하고 3번 안드로이드 암살
· 3번 안드로이드 들어서 던져 위 아래 전자석 작동하면 1, 2번 안드로이드 무력화
· 안드로이드 퍼즐 3
· 1
2
3
4
스
리셋
5
6

존 1

· 안드로이드 1, 2 - qc_android_worker (left, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 120)
· 안드로이드 3, 4 - qc_android_worker (up, idle, idle), 시야 (거리 4, 각도 60)
· 가디언 위 리셋 위치에서 리셋시킴 (down, idle, idle)
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· 안드로이드 소각장
· 
1
7
상호작용

· 표지판 대사 : 소각장 입구 (안드로이드 이외 출입 금지!!!)
· 2층에서 우측으로 안드로이드를 들어서 던지면 이벤트
· 안드로이드 바닥에 떨어지면 0.2초 간 가장 근접한 [gimmick]hole 오브젝트 중앙으로 이동 (대기 x), embarrassed 애니메이션
· 0.7초 간 y축으로 -3 이동, 360도 회전, scale 1 -> 0으로 설정
· 이후 안드로이드 비활성화
· 구멍에 빠뜨린 안드로이드 수에 따라 화로 불 하나씩 켜짐
· 좌측 위에서 우측, 좌측 아래에서 우측
· 모든 화로 불 켜지면 아래 Door 열림 (FocusOpen, SavedOpenState 설정)
· 화로 일부 켜진 상태는 저장되지 않고 전부 켜진 상태만 저장됨
· 플레이어가 가장 아래에 있는 [gimmick]hole 상호작용하면 아래 위치로 이동 (right, idle, idle)
· 1
2
3
4
5
6
존 1
존 2
존 3
존 4
가

· 기본 설정
· 입장 시 틴트 (0.2, 0.2, 0.2, 1)
· 안드로이드 1 - qc_broken_worker_head (down, damaged, idle), Holdable Object, 그리드 리셋
· 안드로이드 2, 3 - qc_broken_worker_head (up, damaged, idle), Holdable Object, 그리드 리셋
· 안드로이드 4 - qc_android_worker (right, damaged, prostrate)
· 안드로이드 5, 6 - qc_android_worker  (down, damaged, walk4legs(loop x))
· 존 1 입장 이벤트
· 안드로이드 1 속도 2로 아래로 2칸 이동
· 존 2 입장 이벤트
· 안드로이드 2, 3 속도 2로 위로 2칸 이동
· 존 3 입장 이벤트
· 안드로이드 4 shake(0.04, 2)
· 존 4 입장 이벤트
· 안드로이드 5, 6 속도 0.5로 아래로 1칸 이동
· 이동 중에 walk4legs 애니메이션 실행, 이동 종료되면 애니메이션 정지
· 1
3
2
4
5
7
6
8
9
10
11
12
13
스

· 기본 설정
· 안드로이드 전부 검게 틴트
· 전부 etherealcrashbehaviour로 설정
· 안드로이드 1 - qc_android_bunny (down, dealwithit(loop x), idle)
· 스타피스 이펙트 (FX_starpiece_in_character) 생성
· 안드로이드 2 - qc_android_sweeper (right, damaged, prostrate)
· 안드로이드 3 - qc_android_meteor (right, damaged, prostrate)
· 안드로이드 4 - qc_android_scientist (left, damaged, prostrate)
· 안드로이드 5 - qc_android_carpenter (left, damaged, prostrate)
· 안드로이드 6 - qc_android_bunny (right, damaged, prostrate)
· 안드로이드 7 - qc_android_worker (right, damaged, prostrate)
· 안드로이드 8 - qc_android_carpenter (left, damaged, prostrate)
· 안드로이드 9 - qc_android_sweeper (left, damaged, prostrate)
· 안드로이드 10 - qc_android_worker (left, damaged, prostrate)
· 안드로이드 11 - qc_android_meteor (right, damaged, prostrate)
· 안드로이드 12 - qc_android_bunny (right, damaged, prostrate)
· 안드로이드 13 - qc_broken_worker_head (left, damaged, idle)
· [gimmick]obj_djbooth 오브젝트 상호작용 (멈춤)
· 카메라 1초 간 안드로이드 1 위치로 이동
· 안드로이드 1 (down, dealwithit(loop x), idle) : 소각…시작…
· 1초 대기
· fx_spotlight_police 이펙트 안드로이드 1 위치에 생성
· 2초 간 틴트 변경 (0.5, 0.5, 0.5, 1)
· 2초 대기
· 카메라 즉시 크기 3으로 변경
· 카메라 shake (0.2, 0.5)
· 안드로이드 1 (down, dealwithit(loop x), cast2) : 소각장 클럽 영업 시작!!
· 카메라 2초 간 크기 복구, 방 가운데로 이동 (대기 x)
· 가디언 (down, surprise, cast), 점프 (0.5, 0.3), ! 이모티콘
· 클럽 틴트 이벤트 시작 (이후 이 공간 내로 들어오면 항상 실행)
· 1초 간 틴트 (1, 0.3, 0.3, 1)
· 1초 대기
· 1초 간 틴트 (1, 1, 0.3, 1)
· 1초 대기
· 1초 간 틴트 (0.3, 1, 0.3, 1)
· 1초 대기
· 1초 간 틴트 (0.3, 0.3, 1, 1)
· 1초 대기
· 위 연출 반복
· 안드로이드 설정 (스테이지 나갔다 들어와도 이 상태로 설정)
· 안드로이드 1 - qc_android_bunny (down, dealwithit(loop x), cast2)
· 안드로이드 2 - qc_android_sweeper (right, smile, dance)
· 안드로이드 3 - qc_android_meteor (down, smile, dance_voodoo)
· 안드로이드 4 - qc_android_scientist (left, awesome, dance_voodoo)
· 안드로이드 5 - qc_android_carpenter (left, smile, dance)
· 안드로이드 6 - qc_android_bunny (right, awesome, dance)
· 안드로이드 7 - qc_android_worker (right, dealwithit(loop x), dance)
· 안드로이드 8 - qc_android_carpenter (left, greed, dance)
· 안드로이드 9 - qc_android_sweeper (down, smile, dance_voodoo)
· 안드로이드 10 - qc_android_worker (left, smile, strike)
· 안드로이드 11 - qc_android_meteor (down, awesome, dance_voodoo)
· 안드로이드 12 - qc_android_bunny (left, smile, dance)
· 안드로이드 13 - qc_broken_worker_head (left, smile, idle)
· 안드로이드 13 특수 연출
· 점프 (2, 1.5)
· 1.5초 간 720도 회전
· 1.5초 대기
· 위 연출 반복
· 좌측 방에 있던 NPC들 전부 제거
· 1
3
2
4
5
7
6
8
9
10
11
12
13
스
14
15
16
17


· 좌측에서 안드로이드 4기 들어오는 이벤트 (대기 x)
· 안드로이드 14 - qc_android_worker (right, idle, idle)
· 안드로이드 15 - qc_broken_worker_head (right, idle, idle)
· 안드로이드 16 - qc_broken_worker_head (right, idle, idle)
· 안드로이드 17 - qc_android_worker (right, idle, idle)
· 안드로이드 14 ~ 17 그리드 밖에서 속도 6으로 위 위치까지 달려옴
· 이동 완료까지 대기
· 안드로이드 14, 17 (right, smile, dance)
· 안드로이드 15, 16 (특수 연출)
· 점프 (2, 1.5)
· 1.5초 간 720도 회전
· 1.5초 대기
· 위 연출 반복
· 3초 대기
· 카메라 1.5초 간 가디언에게 이동
· 안드로이드 1 가디언 바라봄 (dealwithit(loop x), upgrade(loop x) -> idle)
· 0.5초 대기
· 가디언 안드로이드 바라봄 (idle, idle), 점프 (0.5, 0.3)
· 안드로이드 1 : 거기 당신!
· 안드로이드 1 (dealwithit(loop x), clap) : 덕분에 안드로이드 클럽이 열렸습니다, 정말 고맙군요.
· 안드로이드 1 (dealwithit(loop x), idle)
· 선택지
· 분명 소각장이라고 했는데? - brutal
· 가디언 (tired, bomb_idle), ? 이모티콘 2.5초 대기
· 가디언 (idle, idle)
· 안드로이드 1 (dealwithit(loop x), nod) : 맞습니다, 바로 여기가 소각장입니다.
· 카메라 1초 간 방 중심으로 이동
· 카메라 shake (0.2, 0.5)
· 안드로이드 1 (dealwithit(loop x), cast2) : 안드로이드의 젊음과 열정을 불태우는 클럽 '소각장'!
· 안드로이드 2 ~ 13 normal_double_jump
· 카메라 1초 간 가디언에게 이동
· 가디언 (tired, idle), sweat 이모티콘 2.5초 대기
· 가디언 (idle, idle)
· 안드로이드 1 (dealwithit(loop x), idle) : 우리 안드로이드들을 업무에서 해방시켜 준 답례입니다.
· 안드로이드 1 스타피스 이펙트 제거
· 안드로이드 1에서 스타피스 튀어나와 위 사진의 '스' 위치로 이동
· 3초 대기
· 안드로이드 1 (down, dealwithit(loop x), idle) : 볼일 다 보셨다면 어서 나가시죠, 이 곳은 안드로이드 전용 클럽이니까.
· 우측 문으로 1초 간 카메라 이동
· 문 열림 (Immediate = false)
· 3초 대기
· 카메라 1초 간 가디언에게 이동 후 고정 
· 컨트롤 복구
· 좌측에서 굴러온 안드로이드들은 이 지역 벗어나면 비활성화
· 
· Jump_exit 타면 아래 붉은 점 장소로 이동
· 

· 안드로이드 퍼즐 3
· 1
2
3
4
스
리셋
5
6

존 1

· 안드로이드 5, 6 - qc_android_carpenter (left, idle, carpenter_hammer)
· 섹션 3과 동일하게 설정
· 리리 석상에 starpiece 이펙트 생성 (FX_starpiece_in_character)
· 지금보다 y축으로 1 정도 위로 옮겨서 머리 쪽이 빛나도록 수정해주세요.
· 리리 석상 파괴되지 않은 상태에서 존 1 입장 이벤트 (멈추지 않음)
· 안드로이드 5 : 이 석상을 부수기 전까지는 퇴근할 수 없습니다…
· 퍼즐
· 맵에 있는 화약통을 가져와서 리리 석상에 던지면 석상 파괴됨 (FX_Env_BigRock_lv1_destroy, FX_Common_SmokeScreen 이펙트 생성하고 석상 비활성화)
· 석상 파괴됨과 동시에 석상에서 스타피스 위 그림 위치로 나옴
· 석상 파괴되면 이벤트 (멈추지 않음)
· 안드로이드 5, 6 (left, smile, victory_extra)
· 안드로이드 6 (left, smile, victory_extra) : 신난다! 퇴근이야!!
· 안드로이드 5, 6 속도 3으로 우측으로 1칸 이동
· 안드로이드 5, 6 (right, tired, sleep)
· 스타피스 먹고 재입장시 아래처럼 설정
· 리리 석상은 비활성화



[bookmark: _m72v6xvj7xzq]리소스 정리
· 점령당한 부유성 배경 스프라이트
· 

· 위 부유성 그림의 붉은 네모 표시한 곳과 같은 구도의 일러스트
· 부유성이 점점 가까워지면서 가디언과 공주를 소환시키는 UFO 빛 기둥 같은 것이 나타나는 장면에서 사용할 배경 그림
· 하늘은 마계 하늘 사용
· 부유성은 카밀라에게 점령당한 상태이기에 보라색과 붉은 빛이 감돌고 있음
· 부유성 빛 기둥
· [image: ]
· [image: ]
· [image: ]
· 카밀라에게 점령당한 부유성 아래에 생겨날 빛 기둥
· 신비로운 푸른 계통의 빛, 부유성 아래 지점에서 시작해 스포트라이트처럼 뻗어 나가는 형태
· 켜지는 애니메이션, 꺼지는 애니메이션 필요함
· 가디언과 공주가 빛 기둥을 타고 부유성으로 들어가는 연출에 사용
· 위 점령당한 부유성 일러스트와 실제 인 게임 연출에서 동일한 방법으로 사용할 예정, 아래 그림 참고
· [image: ]
· [image: ]
· 빼앗긴 챔피언 소드
· [image: ]
· [image: ]
· 챕터 15 에필로그 영상에서 나온 카밀라에게 빼앗긴 버전의 챔피언 소드
· 연출 상 카밀라의 무기로도 사용할 것이기 때문에 Assets/SpriteSheets/Items/Sprites/weapons/champion_sword.png 파일 참고하여 동일하게 제작 요청드립니다.
· 투구 벗는 카밀라 애니메이션
· qs_invader_queen 캐릭터의 투구가 가운데부터 열리면서 카밀라의 맨얼굴이 드러나는 애니메이션
· [image: ]
· 가디언테일즈 월드 15-11 함교 공략(Guardiantales15-11)(ガーディアンテイルズ 15-11)
· 투구 벗은 카밀라
· qs_invader_queen 캐릭터의 투구가 열린 상태의 캐릭터 스파인
· [image: ]
· 가디언테일즈 월드 15-11 함교 공략(Guardiantales15-11)(ガーディアンテイルズ 15-11)
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