
  

양식 1    

GIGDC2024 요약기획서 (제작부문)  

  

1. 게임 간단 소개  

먼 미래; 연구소 붕괴로 인하여, 사람의 정신을 오염시키고 끝내 죽게 만들거나 원한에 따라 행동하게 되는 

‘희생자’라는 존재로 만드는, ‘적광’이라는 빛 형태의 물질이 땅덩어리 전체를 뒤덮은 곳에서 살아남은 이들의 

이야기를 다루는 인간 찬가적 성격의 디스토피아 아포칼립스 2D 생존 게임입니다. 주인공 ‘벨’은 폐허가 된 도시를 

누비며 식량과 생존에 도움이 될 물자들을 무너진 건물 속에서 약탈하고, 희생자가 되어버린 주민들을 피하거나 

전투를 진행하여, 구조선이 오는 50 일까지 살아남는 것이 주 목표입니다.  

2. 게임 특징  

적광이 땅에 퍼졌지만, 모종의 이유로 적광에 내성을 가지고 있는 주인공과 극소수의 생존자 상태의 인간들만이 

남은 설정이라, 주인공과 그들을 제외하면 모두가 희생자, 즉 괴물입니다. 때문에, 플레이어는 자신의 생존을 위해 

물자를 챙겨야할 뿐만 아니라, 날이 갈수록 강해지고 다양해지는 희생자들을 처리하기 위한 힘을 동시에 길러야 

하기 때문에, 여타 생존 게임과는 달리, 주인공 자신이 강해져야 한다는 압박감이 게임의 재미 요소 중 하나라는 

평가를 받고 있습니다. 또, 무조건 적대적인 희생자만이 존재하는 것이 아니기 때문에, 플레이어는 호의적 

희생자를 만나 도움을 받거나, 다른 희생자를 이용하고, 희생자들끼리 서로 싸우게 만들어 플레이어의 생존에 

득이 될 수도 있습니다. 게임 내에 등장하는 괴물, 즉 ‘희생자’들의 디자인이 훌륭하다는 평가를 많이 받습니다. 

게임이 전체적으로 ‘개인마다 존재하는 원한, 삶의 주인공은 자기 자신’이라는 주제로 관통되기에, 각각의 

희생자들을 단순히 잠깐 등장하고 잠깐 사라지는 엑스트라의 역할과 디자인이 아닌, ‘이 인간의 삶과 원한에 대한 

요약’의 형태로 외형이 묘사되고 디자인되기에, 플레이어는 자연스럽게 주인공의 이야기 뿐만이 아닌, 자신이 

주위에서 계속해서 마주하게 되는 희생자들의 이야기에까지 관심을 가지게 된다는 점도, 게임의 매력 요소라고 할 

수 있습니다. 전작과 외전 소설까지 존재하는 세계관이기에, 위 요소와 함께 게임을 즐기는 플레이어들은 인게임 

곳곳에 잘 녹아든 세계관과 스토리로 인해, 자연스럽게 세계관에 대한 관심을 가지고 됩니다.  

3. 게임 플레이 방식(조작법 및 진행 방식, 플로우 차트 등)  



조작법은 기초적인 2D 플랫포머 게임의 형식을 띱니다. 마우스를 이용하여 사격을 하거나 삽을 휘두르고, 

구르거나 달리는 등 빠른 약탈과 전투에 기초하여 기획되어 있습니다. 게임은 초반에 건물 등을 털어 아이템과 

자원을 확보하고, 날이 지날수록 점점 다양해지고 강해지는 희생자에 맞서 계속해서 생존하는 방식으로 

진행됩니다. 위에서 언급했듯 다양한 희생자가 존재하기에, 필드에 존재하는 호의적인 희생자의 이야기를 

들어주어 특별한 아이템을 얻거나, 여타 희생자들과는 압도적인 차이의 힘을 가진 ‘보스’ 또는 ‘시련의 죄수’ 

희생자들을 제압하며, 다양한 재료와 무기들을 얻을 수 있습니다. 비슷한 공격 유형을 사용하는 무기들을 함께 

사용하여 시너지 효과를 내거나, 희생자 처치로 얻은 다양한 재료들을 조합하여 최상의 조합을 만들어 내는 등, 

짜임새 있게 배치되어 있는 강력한 희생자들을 강해진 자신만의 힘으로 제압하며 게임을 즐길 수 있습니다.  

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



 
 

 

  

:   거처   앞의   풍경 .   

  

  : ‘ 시련의   죄수 ’   희생자   –   “ 스칼렛   저격수 ” 와의   전투 .   



 

: 생존 중에 조우한 다양한 희생자들이 수록된 도감 메뉴.  

 

: 게임 내에 등장하는 다양한 등장 인물의 대화 스탠딩.  



5. 팀원 역할 기술  

 

1 인 개발이라 유일한 팀원인 저 혼자(김도윤) 기획, 프로그래밍, 아트를 담당했습니다. 사운드는 외부 에셋 등을 

가져와 믹싱한 뒤 게임에 넣었습니다.  

6. 기타 추가 사항  

현재 개인 디스코드 서버를 운영하며 게임의 베타 버전을 주기적으로 배포하고 있습니다. 상황이 나빠지지 않 

는다면 내년초에 스팀에 얼리 엑세스로 텀블벅 후원과 함께 출시될 것 같으며, 내년말에 정식 출시할 듯 합니 다.  

7. 게임 개발 과정 중 에피소드  

  



  
  

게임   개발자   커뮤니티에서도   간간히   홍보를   해온   게임이기에 ,  다른   개발자분들께서도   여러   관심을   보여   함 께   

피드백을   진행한   적이   많습니다 .   게임   경험에   굉장히   중요한   부분을   차지하는   UI 에   관련해서   오랫동안   토론한   

적도   있고 ,  결과적으로   만족스러운   UI 로   완성이   되었습니다 .  그리고 ,  아트를   저   혼자서   담당하고   있지만 ,  게임   

아트를   전문적으로   배운   것은   아니기에 ,  그리기   어려운   옷주름   등의   부분을   지인을   통해   계속해서   서로   의견 

을   나누며   완성한   적도   많습니다 .  또 ,  약   300 명의   유저   분들이   존재하는   개인   서버를   통해   간간히   게임에   대 

한   설문   조사를   진행하며 ,  아래의   사진처럼   향후   게임   발전에   도움이   될만한   의견들을   수집하곤   합니다 .   

  


