
G A M E  D E S I G N  D O C U M E N T

플레이어는 시간을 느리게 만든 뒤 직접 이동 경로를 그리고,

캐릭터는 그 경로를 인간의 눈으로 따라가기 힘든 초고속 액션으로 실행합니다.

장르 탑다운 초고속 액션 · 스테이지 클리어 · 로그라이트

핵심 조작 마우스 1개 / 손가락 1개

홀드+드래그(감속·경로·슬라이스) · 탭(특수스킬)

SLICE IT! GDD 내부 기획 문서

괴이재해관리청

SLICE IT!



0 1  ·  OV E R V I E W

게임 개요
장르 — 탑다운 초고속 액션 · 스테이지 클리어 · 로그라이트

핵심 조작 — 마우스 1개 / 손가락 1개

플레이어는 시간을 느리게 만든 뒤 직접 이동 경로를 그리고, 캐릭터는 그 경로를 인간의 눈으로 따라가기 힘든 초고속 액션으로 실행한
다.

0 2  ·  CO R E  P L AY

핵심 플레이
클릭 또는 터치를 유지하면 주변 시간이 느려진다. 플레이어가 마우스 또는 손가락으로 그린 선을 따라 캐릭터가 그대로 이동하며, 이동 경

로 주변에 슬라이스 공격 판정이 발생한다.

적은 시간 감속 중에도 완전히 멈추지 않고 천천히 이동하거나 공격한다. 따라서 단순히 적 위로 선을 긋는 것이 아니라, 움직이는 적의 위치

· 공격 범위 · 투사체 · 남은 에너지 · 다음 이동 위치를 판단하며 경로를 그리는 것이 핵심이다.

0 3  ·  E N E R G Y

에너지 시스템
홀드 상태를 유지하는 동안 Energy가 지속적으로 감소하며, 모두 소모되면 시간 감속이 해제된다. 플레이어는 얼마나 짧고 효율적인 경로로

많은 적을 처리하는가를 계속 판단해야 한다.

숙련도가 높아질수록 적 사이의 좁은 공간을 통과하고, 적 군집을 한 번에 연결하며 에너지를 적게 소비하는 플레이가 가능하다.

0 4  ·  TA P  S K I L L

TAP 특수스킬
탭은 캐릭터의 고정 기술이 아니라 교체 가능한 특수스킬 슬롯이다. 기본 구조는 충전형 + 쿨다운 방식이다.

Starfall
탭한 위치로 순간이동한 뒤 내려찍으며 주변에 광역 피해.

Crescent
지정 방향으로 검기를 발사해 여러 적을 관통.

Breakthrough
지정 방향으로 빠르게 전진하며 경로상의 적 공격.

Execution
강한 적에게 빠르게 접근해 높은 단일 피해.

Shockwave
현재 위치 주변에 광역 공격을 발생시켜 포위 탈출.

홀드 + 드래그 — 시간 감속 + 이동 경로 지정 + 슬라이스–

탭 — 장착한 특수스킬 사용–
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0 5  ·  WO R L D

세계관
현대 사회에는 일반적인 재난으로 설명할 수 없는 괴이재해가 존재한다. 대한민국에는 이를 조사·통제·진압하는 국가기관인 괴이재해관리

청이 존재하며, 플레이어 캐릭터는 그중 실제 괴이재해 현장에 투입되는 현장진압과 요원이다.

주요 무대는 현대 한국이며, 현실적인 한국 공간과 괴이 요소를 결합한다.

광화문 한옥 골목 지하철 역사 도심 빌딩 시장 사찰 왕릉 한강 봉쇄된 도시 지역

0 6  ·  C A S T

플레이어 캐릭터

VEGA
미국지부 파견 현장 요원

"빨리 끝내고 퇴근하고 싶다."

YEON / 연
괴이재해관리청 현장진압과

"대충 처리하면 또 나오잖아요."

초고속 정밀형 · 좁은 슬라이스 범위·

낮은 에너지 소비 · 빠르고 정확한 이동·

높은 숙련도 보상·

금발 · 정장 · 긴 도 · 금빛 잔상과 얇은 검 궤적·

광역 제압형 · 매우 넓은 슬라이스 범위·

높은 에너지 소비 · 다수의 적 동시 처리·

흰 셔츠 · 검은 긴 치마 · 붉은 적삼 겉옷·

칼집 없는 2m 대환도 · 붉은 궤적과 부적 효과·
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0 7  ·  D I F F E R E N T I AT I O N

캐릭터 차별화
두 캐릭터의 조작법은 동일하다. 캐릭터별로 새로운 버튼을 추가하기보다, 같은 입력을 사용하면서 경로 선택 방식이 달라지게 한다.

VEGA

정밀 판단
YEON

범위 판단

0 8  ·  M E TA  G R OW T H

영구 성장
런에서 획득한 재화를 사용해 메인 메뉴에서 공용 능력치를 강화한다. 핵심 스탯은 세 가지다.

Energy 최대 에너지 증가

Time 시간 감속 성능 증가

HP 최대 체력 증가

영구 성장의 목적은 공격력을 단순하게 올리는 것이 아니라 더 어려운 스테이지를 수행할 수 있는 여유를 늘리는 것이다.

0 9  ·  R U N  G R OW T H

인게임 로그라이트 성장
기본 슬라이스 강화 — 범위 증가 · 피해량 증가 · 처치 시 에너지 회복 · 잔상이 같은 경로 재공격 · 연속 처치 시 범위 증가 · 일정 체력 이

하 적 즉시 처형

특수스킬 강화 예: Starfall — 순간이동→광역 공격 (기본) → 범위 증가 / 충전 횟수 +1 / 처치 시 에너지 회복 / 추가 충격파 발생 (강화)

얼마나 정확하게 경로를 그리는가· 한 번의 경로 안에 얼마나 많은 적을 포함하는가·
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1 0  ·  B U I L D

빌드 구조
게임의 빌드는 세 요소의 조합으로 구성된다.

캐릭터(VEGA / YEON) × 특수스킬(Starfall / Crescent / Breakthrough 등) × 런 강화(슬라이스 / 에너지 / 특수스킬 강화)

조작 자체는 단순하게 유지하면서 빌드 다양성을 만든다.

1 1  ·  E N E M I E S

적 구성
한 화면에 많은 적이 등장하며 계속 움직인다. 적의 역할은 단순히 체력을 다르게 만드는 것이 아니라 플레이어가 그리는 경로를 바꾸게 하는

것이다.

역할 — 추적형 · 돌진형 · 원거리형 · 대형형 · 고속형 · 소환형 · 폭발형 · 방어형 · 에너지 방해형 · 엘리트형

비주얼 실루엣 — 동물형 · 벌레형 · 괴수형 · 부적 군집 · 등불형 · 구조물형 · 식물형 · 이무기형

1 2  ·  B O S S

보스
대표 보스 중 하나는 관절형 이무기. 머리 · 목 · 반복 몸통 관절 · 핵심 코어 관절 · 꼬리를 각각 분리된 파츠처럼 연결해, 관절 단위가 따라

움직이며 긴 몸체가 자연스럽게 회전하거나 휘어진다.

주요 패턴 — 직선 돌진 · 몸을 말아 포위 · 곡선 이동 · 물기 · 꼬리 휘두르기 · 코어 노출 · 광폭화
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1 3  ·  S TAG E  T Y P E S

스테이지 구조
한 가지 형식만 반복하지 않고 여러 형태를 섞는다.

① 돌파형
좌우로 계속 전진. 좁은 길→넓은 공간→좁은 길로 전투 밀도 변화

② 포위형
넓은 광장에서 적이 사방에서 몰려오는 방식

③ 교차형
적들이 서로 다른 방향으로 교차, 그 사이에 경로 설계

④ 관문형
전투방 → 문 개방 → 다음 전투방

⑤ 호위 이동형
봉인 운반차·목표물이 이동, 주변 괴이 제거

1 4  ·  M A P

맵 구성
횡스크롤형 — 중앙에 고정 폭의 전투 길, 상하단은 배경 영역. 중앙 길은 반복 타일로, 위아래 배경은 한옥·시장·사찰·도심 등 모듈 에셋으

로 조합.

광장형 — 약 1500×1024 화면 단위 청크를 2×2로 이어 붙이면 약 3000×2048 규모의 큰 전장 구성 가능. 플레이어가 화면 밖으로 이동

하며 넓은 공간을 활용.

광화문형 광장 지하철 역사 도심 빌딩 광장 공주 왕릉 모티브 능원 전장

1 5  ·  R E P L AY

리플레이
플레이 중에는 시간이 느리지만, 리플레이에서는 실제 정상 속도로 재생한다. 플레이어가 오래 고민해서 그린 경로가 리플레이에서는 순식

간에 실행된다.

CINEMATIC REPL AY PATH REPL AY

UI·경로선 제거·

정상 속도 재생·

잔상·검 궤적 강조·

카메라 연출·

실제 그린 경로·

에너지 사용량·

특수스킬 사용 위치·
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광장형 — 약 1500×1024 화면 단위 청크를 2×2로 이어 붙이면 약 3000×2048 규모의 큰 전장 구성 가능. 플레이어가 화면 밖으로 이동

하며 넓은 공간을 활용.

광화문형 광장 지하철 역사 도심 빌딩 광장 공주 왕릉 모티브 능원 전장

1 5  ·  R E P L AY

리플레이
플레이 중에는 시간이 느리지만, 리플레이에서는 실제 정상 속도로 재생한다. 플레이어가 오래 고민해서 그린 경로가 리플레이에서는 순식

간에 실행된다.

CINEMATIC REPL AY PATH REPL AY

UI·경로선 제거·

정상 속도 재생·

잔상·검 궤적 강조·

카메라 연출·

실제 그린 경로·

에너지 사용량·

특수스킬 사용 위치·

1 3  ·  S TAG E  T Y P E S
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1 4  ·  M A P

맵 구성
횡스크롤형 — 중앙에 고정 폭의 전투 길, 상하단은 배경 영역. 중앙 길은 반복 타일로, 위아래 배경은 한옥·시장·사찰·도심 등 모듈 에셋으

로 조합.

광장형 — 약 1500×1024 화면 단위 청크를 2×2로 이어 붙이면 약 3000×2048 규모의 큰 전장 구성 가능. 플레이어가 화면 밖으로 이동

하며 넓은 공간을 활용.

광화문형 광장 지하철 역사 도심 빌딩 광장 공주 왕릉 모티브 능원 전장

1 5  ·  R E P L AY

리플레이
플레이 중에는 시간이 느리지만, 리플레이에서는 실제 정상 속도로 재생한다. 플레이어가 오래 고민해서 그린 경로가 리플레이에서는 순식

간에 실행된다.

CINEMATIC REPL AY PATH REPL AY

UI·경로선 제거·

정상 속도 재생·

잔상·검 궤적 강조·

카메라 연출·

실제 그린 경로·

에너지 사용량·

특수스킬 사용 위치·



1 6  ·  R A N K I N G

랭킹
맵마다 클리어 시간 랭킹을 제공한다.

주요 기록 — 클리어 시간 · 최고 기록 · 처치 수 · 최대 연속 처치 · 피격 횟수 · 에너지 효율. 상위 플레이어의 리플레이 확인도 가능하게

확장할 수 있다.

1 7  ·  M E N U  F LOW

메뉴 흐름
TITLE 괴이재해관리청 · SLICE IT!

↓

MAIN 보유 재화 · 공용 스탯 강화(Energy/Time/HP) · 캐릭터 선택(Vega/Yeon) · 특수스킬 선택

↓

MAP SELECT 스테이지 선택 · 난이도 · 개인 최고 기록 · 클리어 시간 랭킹

↓

RUN 전투 진행

↓

RUN RESULT 클리어/실패 · 플레이 타임 · 최고 기록 · 처치 수 · 획득 재화 · 최대 콤보 → 다시하기 / 메인으로 / 리플레이

↓

MAIN

1 8  ·  CO R E  LO O P

핵심 게임 루프

메인에서 성장·빌드 준비 → 캐릭터 선택 → 특수스킬 선택 → 맵 선택 → 스테이지 진입 → 홀드+드래그로 경로 슬라이스 → 에너지 관리 → 특수스킬 사용 →

런 강화 → 보스/클리어 → 리플레이 → 재화 획득 → 공용 스탯 강화 → 다음 스테이지

1 9  ·  M V P  G OA L S

MVP 검증 목표

천천히 판단하고, 직접 경로를 그린다. 캐릭터는 그 판단을 초고속 액션으로 실행한다. 홀드+드래그와 탭, 두 입력만으로 경로 설계·에
너지 관리·캐릭터 특성·빌드·다수전·리플레이를 연결하는 것이 게임의 핵심이다.

직접 그린 선을 따라 캐릭터가 움직이는 것이 재미있는가✓ 시간 감속과 에너지 관리가 경로 선택을 만들고 있는가✓

많은 움직이는 적을 베는 것이 시원한가✓ Vega와 Yeon의 플레이 감각이 명확하게 다른가✓

TAP 특수스킬이 기본 조작을 방해하지 않는가✓ 서로 다른 스테이지 구조가 같은 핵심 액션을 다양하게 활용하게 만

드는가

✓

정상 속도 리플레이를 보는 것이 플레이의 보상으로 느껴지는가✓
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