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1.게임 간단 소개 □  

01. 게임 로그라인 및 게임 개요 

“누군가에게 이미 버려진 것들을 의미하는 쓰레기. 그런 쓰레기에서 들려오는 이야기들이 있다면 어떨까?” 

쓰레기와 ‘소통’ 할 수 있는 능력을 가진 12살 소녀 ‘하르’가 돈을 벌어 쓰레기 매립지를 벗어나기 위해 쓰레

기의 이야기를 기자에게 기자에게 ‘전달’해주며 벌어지는 사건을 담은 서바이벌 어드벤처 

 

 

02. 세계관  

 

 

03. 캐릭터 

 

- 플레이어 캐릭터이자 게임 내 주인공인 ‘하르’를 중심으로 한 캐릭터 관계도이다. 주인공의 목표인 [쓰레기 

매립지에서의 벗어나기]에 관련해 주인공에게 도움을 주는지, 방해하는지, 배신하는지에 따라 조력자, 배신

자, 방해자와 같은 관계를 설정했다 



04. 시나리오 

1) 시나리오 개요 

 

2) 시놉시스 

 

 

05. 기획의도 

 



2.게임 특징 

 

 

 

3.게임 플레이 방식 

01. 조작방식 

 

 

02. 게임 플레이 전체 순환도 

 

- 전체 게임은 일주일의 시간을 기준으로 같은 방식으로 반복 진행된다. 하루는 리얼타임 10분으로 제한 되

어 있으며 그 시간을 넘을 시 하루가 강제 종료된다. 일주일을 플레이 할 경우 대략 70분이 흐른다.  

- 플레이 방식은 생계유지, 증거수집, 서브 퀘스트 진행, 기자에게 정보 전달, 증거 전달과 같은 시스템을 통

해 게임을 플레이 한다.  

- 토요일은 쓰레기가 태워지는 날 즉, 증거가 사라지는 날이므로 금요일까지 증거 수집을 완료해야한다. 



4. 게임 이미지 ( 예: 캐릭터, 컨셉아트, 게임 플레이 등 자료 첨부 ) 

01. 캐릭터 컨셉 아트 

 

 

02. 게임 플레이 예상 화면 

 



 

5. 기타 추가 사항 

01. 게임 전체 맵 

 

 

02. 업데이트 방향성 

01) 분기 구조 추가 

- 현재 본 게임은 스토리 진행이 뻔하다는 약점을 지니고 있다. 인터렉티브 구조로 플레이어의 선택에 따라 

경험할 수 있는 스토리의 진행방식이 다르다고 하나 현재는 그 구조의 수가 적고 구조가 등장하는 시점 사

이의 간격이 넓다. 따라서 분기 구조를 세분화 하여 플레이어에게 긴장감을 유발시켜 게임의 즐거움을 더할 

예정이다.  

 

02) 서바이벌 요소  

- 서바이벌과 어드벤처의 결합이라고 했으나 서바이벌 요소가 어드벤처 요소에 비해 부족하다.  

- 서바이벌 시스템을 재정비하여 부족한 부분을 수정할 예정이다. 또한 서바이벌 관련 아이템, 도구, 장비의 

자세한 설정들을 추가하여 플레이어가 서바이벌 요소에서도 다양한 콘텐츠를 즐길 수 있도록 할 예정이다.  

 

03) 추가 콘텐츠  

- BGM, 도전과제, 이스터 에그 등 플레이어가 게임에 더욱 흥미를 가지고 집중할 수 있는 요소들을 추가할 

예정이다.  

- 싱크홀이 생긴 이유, 사건에 대한 외부의 반응 등 세계관은 구축되어 있으나 보여주지 못한 설정들을 DLC

로 넣거나 프리퀄 또는 씨퀄의 형식으로 보여줄 예정이다. 현재는 ‘제인’의 입장에서 외부의 사건 진행을 보

여줄 수 있는 콘텐츠를 생각하고 있다. 

 


