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문서 개요



블루 아카이브 총력전 보스 디자인 -문서 개요

문서 개요
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• 블루아카이브 용어 정리 (P.15)
• 블루아카이브에서 사용하는 생소한 단어 및 다르게 사용되는 단어를 상세하게 설명

• 총력전 기본 정보
• 탄력 장갑 보스

• 기획 의도 및 재미 요소
• 전장 변화를 통한 전략 다양성 유도
• 탄력 장갑 약점, 신규 스킬 시스템 (지휘 스킬), 치명타 기믹 언급한 3가지 요소의 이해를 통한 다양한 전략 구상

약점
지휘 
스킬

기믹

기획서 읽기 전

• 블루 아카이브에서만 사용하는 용어에 대한 정리 (P.15)
• 본 기획서는 총력전 디자인 문서로 재미 검증에 필요한기본 정보만 담겨있습니다.
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총력전 기본 정보
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기본 정보
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총력전 보스 정보

방어 타입 탄력장갑

토먼트 / 인세인 / 루나틱 공격 타입 관통

페이즈 1, 2 전장 야전, 실내

페이즈 수 2

페이즈 전환 조건 HP 60% 미만이 될 시
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기획 의도
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• 진동 약점 및 치명타 기믹으로 진동 학생 및 평타 스킬 메커니즘을 가진 학생이 활약할 수 있는 총력전을 디자인
• 모모이(메이드), 미도리(메이드), 시로코(*테러) 등

• 신규 총력전 스킬 시스템인 지휘 스킬 학습 후 해당 시스템을 이용한 전술적 재미 제공
• 그로기 게이지를 일정 이상 누적 시 지휘 스킬이 활성화되며 그로기 게이지는 사용하기 전까지 누적
• 발동 시 그로기 게이지 초기화, 누적된 수치만큼 트루 대미지를 입히며 보스 그로기

• 전장 변화를 통한 전략 다양성과 진동 학생 선택 폭을 넓힘

기획 의도

1페이즈
야전

2페이즈
실내전

파티 교체

*예시 상황 - ATG 게이지로 인한 치명적인 공격 패턴 시 지휘 스킬을 발동 하여 보스 패턴 방어

지휘 스킬
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총력전 재미 요소



• 총력전 보스는 ATG 기반 패턴으로 구성, 지휘 스킬 발동 시 그로기 및 ATG 게이지 감소
• 지휘 스킬 2회 사용 시 보스 ATG 게이지가 빠르게 오르는 상태(분노) 진입으로 지루함을 해소하는 변수

• 지휘 스킬이 활성화 예상 타이밍은 입장 후 약 ATG 40% 타이밍
• 보스 ATG 50% / 40% 패턴을 막는 경험을 주기 위한 타이밍 조정

• 상세한 내용은 예시 타임 라인 참고 (P.13)

블루 아카이브 총력전 보스 기획서 -재미 요소
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총력전 재미 요소 -지휘 스킬

ATG 50%

지휘 스킬

ATG 40%

지휘 스킬 탭 지휘 스킬지휘

활성화

지휘 스킬

그로기 상태트루대미지

지휘 스킬 차는 중 지휘 스킬 발동지휘 스킬 활성화

연출 그로기

• 지휘 스킬 발동 시 축적된 그로기 게이지 만큼 트루 대미지를 주며 보스는 그로기 상태



블루 아카이브 총력전 보스 기획서 -재미 요소
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• 치명타 명중 시 100 스택이 쌓이며 유리한 버프 획득을 통해서 공격 템포를 극한까지 끌어올림
• 공격 템포 요소

1. 확정 치명을 통한 높은 치명타 대미지와 플로터
2. 이후 점점 빨리지는 공격 속도로 몰아치는 템포

• 치명타 확정 버프를 통한 치명타 트라이 요소 제거
• 타임 어택으로 경쟁

총력전 재미 요소 -기믹
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• 페이즈 전환 시 전장을 변화 시켜, 전략의 변화를 유도
• 다양한 학생을 구성하여 사용 가능

• 2페이즈 전멸기 패턴 변화로 파티 전략 선택권 부여
• 이동기를 사용하여 범위 밖으로 패턴 회피
• 지휘 스킬을 이용한 패턴 파훼

총력전 재미 요소 -전략

1페이즈
야전

2페이즈
실내전

파티 교체

진동스트라이커
야전 전투력 A 이상

진동 스트라이커
실내전 전투력 A 이상

*변화한 패턴 범위
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총력전 타임라인



• 지휘 스킬 타이밍

• 1 페이즈 보스
• 패턴

• ATG 게이지

블루 아카이브 총력전 보스 기획서 -예시타임라인
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총력전 예시 타임라인 (1분 전투 후 후퇴)

입장

지휘 스킬

후퇴

지휘 스킬

ATG 상승 시작

ATG 50%

ATG 20%
(그로기 감소) ATG 50% ATG 70%

ATG 40%
(그로기 감소)
(분노 진입)

ATG 90% 후퇴

ATG 0%
(페이즈 전환초기화)

입장

ATG 50%
패턴

ATG 15%
공격

ATG 15%
공격

2페이즈
진입

그로기ATG 15%
공격

2 페이즈
전환 모션

조우 모션

ATG 15%
공격

ATG 50%
패턴

그로기

ATG 15%
공격

ATG 15%
공격

후퇴

HP 60% 미만

ATG 15%
공격

ATG 15%
공격

*ATG 50% 패턴은 공격 성공 후 쿨타임 1분을 가짐



• 지휘 스킬 타이밍

• 2 페이즈 보스
• 패턴

• ATG 게이지

블루 아카이브 총력전 보스 기획서 -예시타임라인
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승리

ATG 상승 시작

ATG 40%

ATG 10%
(그로기 감소) ATG 40% ATG 70%

ATG 40%
(그로기 감소)
(분노 진입)

ATG 80% 승리

입장

지휘 스킬 지휘 스킬

입장

ATG 40%
패턴

ATG 15%
공격

ATG 15%
공격

그로기ATG 15%
공격

사망 연출

조우 모션

ATG 15%
공격

ATG 40%
패턴

그로기

ATG 15%
공격

ATG 15%
공격

승리

ATG 40%
패턴

ATG 15%
공격

ATG 15%
공격

*ATG 40% 패턴은 공격 성공 후 쿨타임 1분을 가짐

총력전 예시 타임라인 (2분 승리)
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블루아카이브 용어 정리



블루 아카이브 총력전 보스 디자인 -용어 정리

용어 정리
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용어 설명

총력전 (구)엔드 컨텐츠
보스 레이드 컨텐츠

그로기 게이지 게이지가 특정 조건에 의해 가득 찰 시 그로기 상태가 된다.

그로기 보스의 행동을 저지하는 행위 (딜 타임)

ATG 게이지 보스 패턴 혹은 스킬 사용 게이지
각 보스마다 사용하는 방식이 다름

스트라이커 필드에 직접 등장하는 학생 (총력전 기준 4명 구성)
스트라이커 전멸 시 패배하게 된다.

스페셜 필드에 직접 등장하지 않는 학생 (총력전 기준 2명 구성)

학생 플레이어블 캐릭터를 학생으로 표기

지휘 스킬 총력전 신규 시스템으로 개별 문서 작성

공격, 방어 타입 학생과 적 상성 시스템
예시) 학생 폭발 공격 시 적이 경장갑일 경우 Weak(약점)

전장 전투가 이루어지는 스테이지 전장에 따라서 학생에게 버프 혹은 디버프 부여

토먼트/인세인/루나틱 총력전 컨텐츠의 난이도 이름 (토먼트 –인세인 –루나틱 순으로 난이도 상승)



버전 수정 내용 날짜 작성자

1.0 문서 분리 2025.09.29 김한얼

1.1 디자인 문서 분리
개요, 기획 의도 및 재미 요소 작성

2025.09.29 김한얼

1.2 개요 및 기획 의도 상세 작성
용어 정리 작성

2025.10.02 김한얼

1.3 재미 요소 재정리
전략 작성

2025.10.05 김한얼

1.4 예시 타임 라인 작성 2025.10.08 김한얼

2.0 맥락 정리, 용어 정리
전체적 문서 재정비
ㄴ재미 요소, 예시 타임 라인 작성
디자인 기획서 작성 완료

2025.10.25
2025.10.26

김한얼

버전 관리
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