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GIGDC2021 요약기획서 

1.게임 간단 소개 

 

 

 

1. 게임 타이틀 < Alpha : 왕관을 삼킨 늑대 > 

- Alpha(알파) 는 집단에서 가장 높은 계급과 서열을 가진 개체를 지칭하는 말이며, 1947년 바젤 대학교의 루

돌프 스첸켈 교수(Rudolf Schenkel)가 늑대 행동 기반 연구를 하면서 처음 사용되었다. 본 게임에서의 알파는 

게임의 주인공을 칭하는 말로, 늑대의 우두머리로 성장해 나가는 주인공을 나타낸다. 

 

2. 게임 소재 

- 이 게임의 주인공은 늑대에게 길러진 모글리 현상의 소년으로, 어느날 자신을 키워준 늑대왕이 사라지자 

평소 인간인 주인공을 탐탁치 않아 했던 늑대무리의 2인자 늑대, 헬하운드에게 살해당할 위기에 처하게 된다. 

다행히 평소 주인공을 잘 따르던 한 늑대의 도움으로 가까스로 도망친 주인공은, 자신의 나약함을 깨닫고 힘

을 기르기 위해 모험을 떠나게 된다. 모험 중 만나게 되는 특별한 늑대들과 계약을 맺고 동료가 되어 그들과 

함께 헬하운드의 세력에 대항하는 것이 이 게임의 목표이다. 모험을 하다보면 세계 곳곳에 흩뿌려져있는 늑대

왕의 유산인 왕관조각을 찾을 수 있으며, 이것들을 모을수록 진실에 가까워지게 된다. 

 

이미지 소재 설명 

 

늑대 

다양한 개성 있는 늑대들이 등장하

며, 게임은 늑대들의 이야기를 담

고있다. 



 

왕관 

모든 존재를 복종시킬 수 있는 절

대적인 왕관의 힘이 이야기의 열쇠

이다. 

 

모글리 현상 
늑대에게 거둬진 주인공은 한 마리

의 늑대로써 살아간다. 

 

판타지 
특별한 힘을 가진 늑대들이 존재한

다. 

 

모험 
자연을 누비며 오픈월드를 탐험한

다. 

 

3. 세계관 

 - 아무것도 없는 땅에 많은 유물들이 떨어졌다. 유물이 떨어진 곳에는 산, 바다, 숲, 동물 등 세계가 만들어졌

고, 땅에 떨어진 유물을 삼킨 동물은 특별한 힘을 얻게 되었다. 그 중 모든 것을 지배하는 힘을 가진 유물이, 

왕관 이였다. 그리고 한 늑대가 왕관을 삼켜, 왕관의 힘을 얻게 되었지만, 왕관은 질투와 시기를 불러일으켰고, 

결국 그 늑대를 고통에 빠트렸다. 늑대는, 아무도 이 힘으로 인해 자신처럼 불행해지지 않게 만들기로 다짐했

다. 

 

2.게임 특징 

1. 게임의 목적 

- 게임을 통해 현실에서의 스트레스에서 벗어나 신비로운 자연을 탐험하고 늑대와 교감하며 특별한 존재가 

된 기분을 만끽할 수 있다. 

 

2. 플랫폼 : 모바일 (안드로이드 / ios) 

- 게임의 목적이 현실로부터의 휴식이기에 가볍게 접근이 가능하고 휴대가 용이한 모바일 플랫폼을 채택하였

다. 언제 어디서든 원하는 만큼 즐길 수 있다는 점이 시간의 제약이 적은 이 게임과 알맞다 생각한다. 

 

3. 장르 : 3인칭 오픈월드 어드벤처 

- 어드벤처 게임이란 미리 완성되어 있는 게임 시나리오를 따라 주인공의 모험을 그리는 게임의 형태이다. 주

인공은 가상 세계 속에서 여러 사건과 퍼즐들을 만나게 되고 이를 해결하는 과정을 통해 최종 목표 에 도달한

다. 



 

4. 차별성 

 

 

 

- 현재 기획한 《Alpha : 왕관을 삼킨 늑대》는 한 소년과 여러 늑대들이 함께하며, 늑대들마다 특수한 능력이 

존재한다. 게임을 진행하면서 만나는 늑대들을 동료로 포섭한다는 특징과, 여행 뿐만 아닌 사냥과 모션 기능이 

있는 이유는 게임이 늑대와의 교감을 추구하고 있기 때문이다. 또한, 한정된 공간에서도 최대한 다양한 볼거리

를 제공하기 위하여 시간이 자동으로 흐르고, 그에 따라 하늘이 변화해 같은 장소일지라도 시간에 따라 다른 

하늘로 다양한 분위기를 연출할 수 있다. 큰 형태의 스토리와 엔딩이 존재하나, 이에 구애 받지 않고 정해진 

경로 없이 자유롭게 세계를 탐험하며 유저가 늑대와 가까워지고, 아름다운 배경에서 원하는 늑대와 함께 사진

을 찍으며 즐겼으면 하는 바람을 게임에 담았다. 

 

3.게임 플레이 방식 

1. 게임의 전체 흐름 

- 처음에는 늑대조작과 활 조작, 늑대의 활용성 등에 대한 간단한 튜토리얼을 마친 후, 늑대와 자유롭게 세계

를 모험하다 대장늑대들을 순차적으로 동료로 만들고 엔딩을 본다. 

 

2. 핵심 시스템 

2.1 대장늑대 

 - 탈 수 있는, 지역의 대장 늑대들을 가리키며, 회색 늑대, 서리 늑대, 안개 늑대, 사막의 늑대, 그림자 늑대가 

이에 해당한다. 단, 처음부터 함께하는 회색늑대는 지역의 대장늑대가 아니나, 대장늑대와 같이 취급한다. 대장

늑대들은 특별한 힘을 가지고 있으며, 함께 할 때 그 힘이 발휘한다. 힘의 영향을 받은 활 또한 대장늑대의 힘

에 따라 변화한다. 

 

외형 

 

 외형 

 

이름 안개 늑대  이름 사막의 늑대 



설명 

안개섬에 살고 있는 늑대이다. 몸이 기체로 

이루어져 있으며, 항상 주변에 빛나는 나비

들이 떠다닌다. 어두운 곳에서 빛나 밤을 

밝힐 수 있다. 

 설명 

밤의 신전에 있는 사막의 늑대이다. 걸을 

때면 발 아래에서 빛나는 황금빛 모래알

이 흩날린다. 다른 대장 늑대들에 비해 덩

치가 가장 작은 편이나, 주인공이 뒤에 타

기에는 문제가 없다. 모래를 자유자재로 

다룰 수 있다. 

능력 

앞이 보이지 않을 정도로 어두운 곳에서 빛

의 나비들을 많이 불러들여 어둠을 밝혀준

다. 암흑동굴에서 또한 함께하면 앞이 밝아

진다. 

 능력 
일부 땅을 일시적으로 조금 들어올려 높

은 곳으로 가는 길을 만들 수 있다. 

활의 

변화 

외형 
나비 장식이 달린 푸른 활로 바뀐

다. 

 
활의 

변화 

외형 백금으로 된 활로 바뀐다. 

이펙트 

화살이 날아가는 모습이 유성 같

아지며, 활시위 게이지가 최대일

때의 화살에는 작은 나비들이 따

라붙는다. 

이펙트 

화살이 나갈 때면 활 주변이 금

빛으로 반짝이며, 활시위 게이지

가 최대일때 화살에 맞은 곳이 

일시적으로 금으로 변한다. 그때 

화살에 맞은 동물은 잠깐의 스

턴에 걸린다. 

 

2.2 교감 

 - 늑대와 교감하면 이동속도가 빨라지거나 다양한 상호작용(모션)을 할 수 있게 되는 등, 모험에 도움이 된다. 

2.2.1 모션 

- 늑대를 부르고 쓰다듬기/함께 눕기 등의 모션을 취하면 해당 늑대의 기분 게이지가 오른다. 기분 게이지는 

시간이 흐름에 따라 조금씩 떨어지며, 차분 상태가 최솟값이다. 기분 게이지가 최댓값에 닿으면, 들뜬 상태가 

되어 일정시간 이동속도가 빨라진다. 들뜬 상태가 끝나면 기분은 차분 상태가 된다. 같은 모션을 단시간 내에 

반복하면 해당 모션을 취하더라도 일정시간 동안 기분 게이지가 오르지 않는다. 

 

2.3 시련 

 - 대장늑대를 동료로 만들기 위해서는 그들의 작은 부탁을 들어주는 성의를 보여야 한다. 시련은 대장늑대와

의 만남 때의 대화를 통해 받을 수 있으며, 사막의 늑대의 경우 별다른 시련을 요구하지 않는 대신, 사막의 늑

대와 만나기 위해서는 왕관조각을 6개 이상 모아야 한다.  

 

구분 시련내용 완수조건 

서리 늑대 
서리 늑대에게 동료가 되어 함께 

가야할 이유 증명하라. 
숲과 초원에 서식하는 꽃 선물하기. 

안개 늑대 
안개 늑대를 도와 방황하는 영혼들

을 나비로 만들어 날려 보내라. 

안개 섬 내에서 헤매고 있는 4마리

의 영혼들 찾기. 

사막의 늑대 - - 

그림자 늑대 그림자 늑대와 놀아주어라. 

어둠속에서 다른 늑대의 도움 없이 

홀로 작은 랜턴만으로 그림자 늑대 

찾기. 

  



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

1. 컨셉아트 

1.1 그래픽 컨셉 

- Alpha는 몰입할 수 있는 환경과 부드러운 캐주얼 그래픽을 지향한다. 

 

이

미

지 

  

설

명 
늑대의 그래픽 부드러운 카툰 렌더링 그래픽의 캐릭터 

출

처 
《늑대개 화이트팽》 《원신》 - miHoYo 

이

미

지 

  

설

명 
몽환적인 배경 늑대를 탑승 했을 때의 이미지 

출

처 
《Sky - 빛의 아이들》 - thatgamecompany 

《어쌔신 크리드 발할라》 - 유비소프트 몬트리

올 

 

2. UI 

 
 

5. 기타 추가 사항 

 

 


