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1. 게임 소개

1) 게임 소개

플레이어(3인칭)가 각자의 진영에서 출발하여 재화 획득 구역으로 이동, 적(AI)의 방해를 

피해 재화를 획득하고 다시 자신의 진영으로 가져와 점수를 획득

플레이어는 레벨에 배치된 방해 요소나 AI를 이용해 상대방을 방해하거나 약탈할 수 

있으며, 최종적으로 가장 많은 재화를 모은 팀이 승리

2) 타겟층

멀티 플레이를 통해 다른 유저와 경쟁하는 것을 즐기고, 아케이드 게임류를 좋아하는 

유저 10대 학생 및 20대 연령 층을 타겟



1. 게임 소개

2025 메타버스 엑스포 방문자 

통계



1. 게임 소개

3) 진행 방식

총 3분동안 게임 진행

→ 재화 획득 후 자신의 진영에 저장하여 포인트 획득

→ 아웃 될 시 현재 소지중인 재화를 소실 (이미 진영에 저장하여 포인트에 반영된 

것은 소실되지 않음)

→ 상대 진영의 재화를 약탈 할 수 있음, 상대 진영의 재화를 약탈 할 경우 상대방 점수 

감소

→ 근거리 사냥꾼에게 피격될 시 바로 OUT, 원거리 사냥꾼에게는 총에 2회 피격 시 

OUT , 트랙터와 충돌시 바로 OUT

→ 최종 점수를 통해 승패 결정

4) 재미 요소

심리전 & 전략성 : 상대를 속이고 AI를 유도하여 제거하거나 직접 아이템을 사용한 

공격을 통해 상대방을 제거하는 재미

다양한 동물 캐릭터와 해당 캐릭터들의 고유 특성 및 스킬 등 다양성



1. 게임 소개

게임 플레이  
흐름도



1. 게임 소개

네트워크  구조

서버 권한 중심의 네트워크 구조

결정은 서버가 최종 판단하며, 

클라이언트는 요청만 보내므로써 

치트 방지 및 판정에 대한 일관성 유지



2. 역할 분배

김재완 이준우 홍혜승

• 아이템

• UI

• 게임 시스템

• 플레이어

• 레벨 디자인

• 적 AI, 방해요소

• 튜토리얼 맵



2. 역할 분배

Milestone

2025년 5월 2025년 6월

1주차 2주차 3주차 4주차 5주차 6주차 7주차 8주차

기획 게임 기획 기획 수정       

프로토 타입  로직 / 네트워크      

알파    UI / 레벨 및 컨셉 맞추기    

베타      최종 점검 엑스포 참여 이슈 수정

개발 일정



3. 구현 목록 – 캐릭터

닭
고유 스킬 : 쫓지 마닭!
울음소리로 상대방을 반대 방향으로 이동시킨다.

소
고유 스킬 : 가로막소~
자신의 위치에 방해물을 소환하여 길을 막는다.

양
고유 스킬 : 잠깐, 안 보이양!
양털을 이용하여 상대방의 시야를 가린다.



3. 구현 목록 – 아이템

돌
상대 플레이어 적중 시 스턴 및 HP 1 감소, 상대 플레이어가 얼음 상태일 때, 투척물을 
맞춰 강제로 해제 가능

덫
설치 시 일정시간 뒤에 숨겨지고, 상대 플레이어가 와서 밟으면 해당 플레이어 속박

투명 물약
일정 시간 동안 투명화 되며 상대 플레이어와 사냥꾼에게 발각되지 않음

헤이스트 물약
일정 시간 동안 이동속도 증가



3. 구현 목록 – 사냥꾼

사냥꾼 B (원거리 타입)
사거리 안에 플레이어가 들어올 때 사격, 플레이어가 총에 맞을 시 첫 번째는 슬로우, 
두번째는 OUT

사냥꾼 A (근접 타입)
시야에 플레이어가 감지되면 추격, 이후 공격 범위안에 들어올 때 근접 공격 
시전, 피격시 플레이어 OUT 



4. 피드백 사항

1. 게임 조작
기존 마우스 좌클릭으로 아이템을 획득하고, R키를 통해 교체하는 방식이 생각보다 복잡함

개선 내용

아이템 자동 획득으로 교체 및 아이템 사용순서를 고정(먼저 획득한 아이템을 먼저 사용)으로 하여, 

교체 키 제거

2. 대기 화면
플레이어 마다 로비 맵에서 게임 룰을 이해하는 시간의 차이가 있어, 기존 두 명의 플레이어가 캐릭터 

선택 후 40초 뒤 자동으로 게임 시작하는 방식 수정 필요 

개선 내용

준비완료 키(Enter)를 만들어 2명 모두 준비완료 키를 입력하게 되면 10초 뒤 게임이 시작하도록 변경

튜토리얼 맵 제작을 통해 조금 더 쉽게 게임을 이해할 수 있도록 변경



4. 피드백 사항

3. 피격 상태
캐릭터가 피격 상태일때 유저에게 보여지는 피격 상태에 대한 피드백이 약함

개선 내용

피격시 플레이어 캐릭터의 메쉬를 붉은 색으로 변경 깜빡거리게 하므로서 피격 상태에 대한 피드백 강화 

4. 밸런스  조절
동물 캐릭터별 고유 스킬 밸런스 조절 필요, 시연 도중 개발 및 패치 시간이 오래 걸림

개선 내용

게임 스킬 데이터를 JSON 파일을 이용하여 외부에서 수정 가능하도록 변경

5. 버그 수정
1) 대쉬를 사용해 상대 플레이어에게 박치기 할 때 이미 충돌 박스가 겹친 상태라면 박치기 이벤트가

발생하지 않는 현상 (수정 완료)

2) 자신의 집에서 점수를 강탈 당할 때 방해하면 점수가 원래 위치로 가지 않는 현상

3) 클라이언트 접속 중 서버에서 캐릭터가 선택하면 뒤에 들어온 클라이언트에서 서버 캐릭터가 안보이는 현상



5. 향후 계획

1. 코드 리펙토링

2. 커스터마이징  및 액세서리  기능 추가 

3. 빌드 버전 추가

4. 스팀 출시

5. 모바일  화


