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1. 게임 개요
1-1 게임 컨셉

병맛게임

큰것을 해결하며 개발자 에

게 복수하는 컨셉 캐릭터가

제4의 벽을 파괴해버린 신선

함

시원시원한 런앤건

파쿠르를 이용하며 적을 쓸

어담으며 맵을 돌아다니도록

하여 시원시원하고 스트레스

가 풀리도록 함.

스테이지
01 0302

개성있는 스테이지

스테이지1 바탕화면

스테이지2 개발자 게임

스테이지3 개발자 게임

구현 예정이었으나

현재는 호텔, 시가지로 바뀌었다

제목 AM I JAMES? FUCK

장르 런앤건

플랫폼 PC

개발 엔진 Unity

타겟 20대~30대 마이너 게이머, 노라조 감성



1. 게임 개요
1-2 게임 레퍼런스

처음 Am I James? Fuck을 제작할때 할때 재미있
는 게임, 웃긴 게임을 만들고자 하여
어떻게 하면 재미있는 게임을 만들지에 대해 고민
하고, 조사하였을때 가장 인상깊었던 My Friend 
Pedro라는 게임을 찾게 되었고 마침 여러 인터넷
방송인들이 많이 하였던 게임이라는 사실을 알게
되었습니다.

재미 요소들을 찾아보니 가볍게 즐길수 있지만 난
이도가 있고 런앤건 게임에 퍼즐요소, 응용요소를
추가하여 더욱 유저가 플레이 하며 지루하지 않도
록 신경쓴 부분이 보였습니다 그래서 레퍼런스 게
임으로 잡게 되었고

Pedro를 기준으로 넣고자 하는 시스템, 규칙, 등이
있는 게임들을 조사하여
각각의 장점과 단점을 생각해보고
만들고자 한 게임에 단점을 보완하여 추가하였습
니다.

참고게임

제작게임



2. 게임 배경
2-1 게임 세계관

세계관 시놉시스

2021년의 오류난 개발자의 컴퓨터 속이다.

스테이지1 : 호텔(많은 게임들이 방 형식으로 연결되어있는 공간)

스테이지2 : 회사(개발자의 작업물이 모여있는 공간)

요리 게임 속 캐릭터로써 자신의 생김새를 모르고 살아오던 주인공이
어느날 이상한 핫도그를 먹고 나서 배탈이 나며 정신을 잃게 된다.

정신을 차리고 보니 자신의 머리는 생선 모양이었고 말하며 움직이는
핫도그를 통해서 자신이 게임 속 캐릭터라는 것을 알게 된다.

와중 잘못된 요리에 의해 갑자기 찾아온 급똥을 해결하기 위해 방해꾼
을 처리하고 변기를 찾으며 자신의 머리를 생선으로 디자인한 개발자
에게 쓴맛을 보여주기 위해 떠난다.



2. 게임 배경
2-2 게임 스테이지

a 튜토리얼 맵

개발자가 만든 게임에서 벌어지는 내용을 주제로
하여 처음에 원래 자신의 게임을 플레이하여 진행
되는 형식으로 생각을 했습니다.

자신의 게임에서 1~2분 가량 플레이한 플레이어
는 핫도그를 먹고 쓰러진뒤 자신의 집 부엌(분홍
싱크대) 앞에서 일어나서 자신의 모습을 보게됩니
다.

몽롱핫도그(제임스게임)

제임스 방



2. 게임 배경
2-2 게임 스테이지

b 메인 스테이지

본 게임이 시작되고 자신의 방에서 무기를 챙겨
나가 플레이 하게됩니다.

플레이어는 몽롱핫도그>제임스방>호텔>호텔게
임기 상호작용>도트게임>도트게임 클리어>호
텔>호텔클리어>시가지 순으로 진행 하게 됩니다.

진행하다 보면 맵마다 중간보스가 등장하며 각 맵
끝에는 맵의 보스와 전투를 벌이게 됩니다.
보스들은 각 디자인이 다르며 사용하는 공격, 스킬
도 다르게 하여 플레이하다 지루함을 덜 느끼게
하였습니다.

맵마다 곳곳에 변기가 있으며 저장을 할수있습니
다.

호텔스테이지

도트스테이지

회사스테이지



3. 게임 시스템
3-1 전투 시스템

a 전투기술

게임의 전투 시스템 입니다.
플레이어 이동은 플레이어가 런앤건 게임을 진행
함에 있어 중요한 요소라고 생각되어 파쿠르와 웃
긴 동작을 추가하여 만들었고,
레퍼런스 게임의 부실한 목표를 정함으로써 그냥
죽이는 게임이 아닌 정당성을 부여하여 플레이어
로 하여금 의문이 들지 않게 설정했습니다
플레이어가 사용하는 기술은 집중과 조준분사가
있으며 집중은 제임스가 그 순간 집중하여 모든
물체가 느리게 움직이게 만들었고
조준분사는 권총을 2자루 쥐고있는데 그것을 원하
는 두 방향으로 조준하여 쏘는 기술입니다.



3. 게임 시스템
3-1 전투 시스템

b 히트판정

머리 : 기본 데미지
의 500%으로 데미

지를 입음

몸통 : 기본 데미지
의 200%으로 데미

지를 입음

다리 : 기본 데미지
의 100%으로 데미

지를 입음

다음으로는 몬스터의 히트판정 이며
머리는 한방 몸은3방 다리는 5방으로 설정하였습
니다. 몬스터가 많이 등장하는 게임으로 총2자루, 
기본몹 기준 몸2방을 맞추고 다리를 맞춰도 죽을
수 있게끔 난이도 조절을 하였습니다.



감사합니다
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