
양식 1  

GIGDC2025 요약기획서(제작부문) 

 

1. 게임 소개 

 1-1. 게임 소개 

게임명 NIGHT CODE 

플랫폼 PC 

장르 로그라이크, 액션 

타겟층 

 게임 컨트롤의 재미를 중요시하는 유저. 

 로프 액션에 흥미 있는 유저. 

 로그라이크 장르를 좋아하는 유저. 

 10~20 대 남성 타겟층. 

게임 목표 1 챕터 보스 격파. 

 

 1-2. 스토리 

낙후 구역 아래에서 망가진 기계를 고치며 살아가는 수리공 ‘요한’은 길가에 버려진 3 명의 안드로이드를 

발견했다. 멀쩡해 보이지만 버려진 것이 안쓰러워 데려와 수리를 해주며 이름도 붙여주는 등 안드로이드에게 

정을 주었다. 3 명의 안드로이드는 보답으로 개인 비서와 경호원 역할을 자처하며 요한 곁에 머물렀다. 그러던 

어느 날 정체불명의 집단이 나타나 요한을 납치해 간다. 납치된 주인을 찾기 위해 안드로이드들은 의문의 

집단을 추격하기 시작한다. 

2. 게임 특징 (기획 의도, 작품성, 독창성 등) 

 2-1. 3 명의 캐릭터 

 플레이어가 조종할 수 있는 3 명의 캐릭터.  

 캐릭터마다 무기와 칩셋을 다르게 세팅하여 각기 다른 빌드를 설계하는 재미를 줌. 

 보스와 적 속성에 따른 다양한 대처 방식을 마련함. 

 3 명이 전원 사망후 게임 종료로 1 인 캐릭터보다 생존률을 높임. 

 

 2-2. 파티 시스템 

 게임 중 다음 스테이지를 선택하는 노드(맵)에서 3 명이 같이 움직이는 것이 아닌 원하는 노드로 

배치할 수 있는 자율 파티 시스템. 

 노드를 많이 돌아다닐수록 더 많은 보상을 얻지만 그만큼 얻는 위험도 커짐.  

 연결된 노드에 캐릭터를 배치하여 2 인 1 조, 1 인 1 조, 3 인조 그룹으로 묶어서 노드 탐방 가능.  

 

 2-3. 로프 액션 

 로프를 활용한 액션으로 스피드감을 끌어 올림. 

 로프를 타고 공중을 날아다니며 시원한 액션을 보여줌. 

 

 



3. 게임 플레이 방식 (조작법 및 진행 방식, 플로우 차트 등) 

 3-1. 게임 플레이 방식 

Yes -> 

No -> 

 

 3-2. 조작법 

조작법 이동 설명 

W 벽타기 – 위로 올라가기. 

S 벽타기 – 아래로 내려가기. 

A 지면 – 왼쪽으로 이동. 

D 지면 – 오른쪽으로 이동. 

Space bar 
1 번 입력 – 1 단 점프. 

2 번 연속 입력 – 2 단 점프. 

번호키 1,2,3 

1 번 – 1 번 캐릭터로 교체. 

2 번 – 2 번 캐릭터로 교체. 

3 번 – 3 번 캐릭터로 교체. 

Shift 공중 – 가속. 

마우스 – 왼쪽 무기 평타 사용. 

F 상호작용 

E 무기 스킬 사용. 

 



 3-3. 노드 선택 

 용어 설명 

 

 

 

 

 

 플레이어는 노드뷰에서 현재 위치한 노드와 연결된 노드를 선택할 수 있다. 

 노드 선택은 마우스로 클릭하여 선택한다. 

 노드의 종류는 다음과 같다. 

  

노드종류 설명 

시작점  플레이어가 시작하는 노드. 

전투  적과 전투하는 노드. 

상점  상인에게서 물건을 살 수 있는 노드. 

보스  보스전 노드. 

 

 3-4. 파티 시스템 

 노드 아래에 존재하는 캐릭터 이미지를 원하는 노드에 드래그 앤 드롭하여 캐릭터를 할당시킬 수 

있다. 

 한 노드에 최대 3 명을 할당시킬 수 있다.  

 노드에 할당이 되지 않는 경우는 다음과 같다. 다음 조건에 해당되는 노드는 선택 자체가 

불가능하다. 

번호 조건 

1 이미 클리어한 노드. 

2 현재 위치한 노드의 바로 앞 노드가 아닌 경우. 

3 2 갈래 이상으로 나뉜 경우, 선택하지 않는 다른 노드. 

 

 캐릭터 할당 방법은 다음과 같다. 

번호 이미지 설명 

1 

 

원하는 캐릭터 아이콘을 클릭한다. 

용어 설명 

노드  플레이어가 선택할 수 있는 스테이지. 

노드뷰  노드들이 모여있는 독립된 공간. 



2 

 

클릭한 상태에서 가고 싶은 노드로 

드래그한다. 

3 

 

할당된 캐릭터의 아이콘을 우클릭하면 

할당이 취소된다. 

 

 3-5. 무기와 칩셋 

 용어 설명 

용어 설명 

무기 

 캐릭터들이 장착하여 적들을 처치하는 용도로 사용하는 

오브젝트.  

 각 캐릭터끼리 무기 중복 불가능. 

칩셋 

 캐릭터가 장착할 수 있는 버프용 오브젝트. 

 공용 칩셋과 개인 칩셋으로 분리. 

 공용 칩셋: 한 캐릭터가 장착하면 다른 캐릭터들은 

해당 칩셋 사용 불가. 

 개인 칩셋: 각 캐릭터가 중복하여 사용할 수 있는 

칩셋. 

 

 무기는 사용할 때마다 에너지를 소비한다. 에너지는 적을 처치하면 획득할 수 있다. 

 E 키를 눌러 무기마다 고유한 스킬을 사용할 수 있다. 모든 무기 스킬은 쿨타임이 존재한다. 

 현재 선택한 캐릭터만이 스킬 쿨타임이 감소한다. 

 

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

 4-1. 인 게임 화면 

시작화면 노드뷰 

  

전투 보스 



  

칩셋 상점 

  

 

5. 시장 진출 계획 

없음. 

6. 팀 소개 및 팀원 역할 기술 

 6-1. 팀 소개. 

덕킹은 미소녀와 하드코어한 액션을 좋아하는 사람들이 모인 팀입니다. 서로 좋아하는 취향을 게임에 

녹여내어 로프액션 하드코어 로그라이크 'NightCode'를 제작했습니다. 

Play X4 에서 게임을 전시한 경험이 있습니다. 300 분 이상의 피드백을 받으며 게임의 완성도를 높여 

나갔습니다. 

 

 6-2. 팀원 소개. 

 팀장(개발) – 심장훈 

 플레이어 로프 액션 개발 및 폴리싱. 

 무기, 칩셋 기능 및 이펙트 개발. 

 적 2 종 개발. 

 보스 개발. 

 사운드 삽입. 



 팀원(개발) – 김진후 

 노드뷰, 자동 노드 맵 생성 개발. 

 세이브 기능 개발. 

 인 게임 기믹 개발. 

 칩셋 UI 개발. 

 팀원(아트) – 남지후 

 캐릭터 3 종 애니메이션 제작. 

 적 2 종 애니메이션 제작. 

 타일맵 2 종 제작. 

 칩셋, 무기, 스킬, 설정 아이콘 제작. 

 기타 UI 제작. 

 팀원(기획) – 윤준희 

 맵 14 종 제작. 

 맵 폴리싱. 

7. 게임 개발 과정 중 에피소드 

초기에는 Unity에 내장된 Joint2D 기능에 거의 전적으로 의존하여 로프 액션을 구현하였습니다. Joint를 

활성화한 상태에서 힘을 가해 움직임을 구현하는 방식이었으나, 실제로 적용해보니 여러 방향에서 물리적으로 

부자연스러운 거동이 발생하였고, 특정 각도에서는 가속이 제대로 붙지 않는 문제도 발견되었습니다. 

이를 해결하기 위해 물리 기반 접근에서 벗어나 수학적인 계산, 특히 벡터의 내적 등을 활용한 힘의 방향성과 

크기 제어 방식으로 전환하였습니다. 또한 일반적인 캐릭터 조작감 역시 다양한 플랫포머 게임들을 참고하여 

점프 높이, 체공 중의 감속 처리, 공중 이동 속도 조절 등 섬세한 부분들을 하나하나 직접 플레이하며 개선해 

나갔습니다. 이러한 요소들은 단순히 수치 조정만으로 해결되지 않으며, 장시간의 반복적인 테스트와 체감이 

반드시 필요한 작업이었습니다. 

개발 기간 중 수차례 전체 시스템을 재구성하거나 큰 방향 전환이 있었고, 일부 시도는 완전히 폐기되기도 

했습니다. 하지만 조작감과 관련된 부분만큼은 지속적으로 개선을 이어온 결과, 현재는 만족스러운 수준의 

손맛과 피드백을 제공할 수 있게 되었습니다. 

 


