
 

양식 1  

GIGDC2024 요약기획서 (기획부문) 

 

1. 게임 간단 소개 

1-1. 게임 아이콘 

 

<게임 아이콘> 

1-2. 게임 한 줄 소개 

“던지고 생각하고 생각하고 던져라” 

1-3. 게임 개요 

게임명 Dice and Choice 

장르 덱 빌딩, 전략, 로그라이크 

타겟층 

전략 게임을 좋아하는 사람 

운 적인 요소를 좋아하는 사람 

로그라이크 게임을 좋아하는 사람 

플랫폼 PC 그래픽 2D 그래픽 

목표 죽지 않고 최종 보스를 클리어하기 

특징 

게임 전반에 걸쳐 들어가는 운과 전략 요소 

주사위를 사용하는 신선한 덱 빌딩 

덱 빌딩에서 볼 수 없는 완성도에 따라 데미지가 들어가는 족보 시스템 

로그라이크 장르에서 볼 수 없는 주사위를 사용한 맵 선택 

 

1-4. 게임 스토리 

이 곳은 마법과 몬스터가 판치는 판타지 세계 

주인공의 아버지 “코네만”은 행운의 여신의 가호를 받고 전설적인 도박사가 되었다.  

코네만은 몬스터를 조종해 세상을 지배하려는 악의 조직의 음모를 막기 위해 도박을 이용해 악의 조직의 

자금을 마비시켰다. 하지만 악의 조직은 무력을 사용해 코네만을 죽이고 도박에서 잃은 자금도 다시 

가져왔다. 

코네만은 죽기 직전 행운의 여신에게 자신의 아이를 부탁했고 꼭 이 말을 전달해 달라고 했다. 



“운만이 중요한 것이 아니다, 넌 운과 무력, 뛰어난 전략을 가진 사람이 되어 저들의 욕망을 멈추어라…” 

시간이 흘러 주인공의 이야기가 시작된다. 

2. 게임 특징 

파티 게임처럼 생긴 맵 

대부분의 로그라이크 게임들은 플레이어가 단계를 클리어하면 다음 단계로 가는 문이 2 가지 정도 등장해 

플레이어에게 선택권을 준다. 또는 여러 가지로 이어진 맵을 한번에 보여주고 플레이어가 자신만의 빌드를 

만들어가게 한다. 하지만 “Dice and Choice”는 게임의 맵을 파티 게임, 보드게임처럼 만들었다. 이유는 게임의 

컨셉인 주사위를 활용하면서 운과 전략 모두를 챙길 수 있는 방법이 바로 “Dice and Choice”의 맵 방식이기 

때문이다. 플레이어는 짝수만 나오는 주사위, 홀수만 나오는 주사위 등 다양한 월드 주사위를 게임에서 

획득하고 이를 월드 맵에서 사용해 자신이 원하는 칸에 갈 확률을 높인다. 즉 운과 전략 모두가 필요한 

것이다. 

 

전략과 랜덤성이 강화된 다양한 변수 

“Dice and Choice”는 파티 게임 형식의 보드판, 전투 중 굴리는 주사위와 족보 시스템, 주사위의 능력, 아이템 

사용, 적의 공격과 특수 공격 등 다양한 변수를 지니고 있다. 변수가 다양한 만큼 많은 전략이 나오고 수행자 

모드와 함께하면 많은 다회차 플레이도 새롭게 즐길 수 있다. 

다양한 변수는 게임을 유동적으로 플레이하게 한다. 당장의 전투에서만 3 번의 굴리기 기회에서 주사위를 

그대로 굴릴지, 주사위를 바꿔 전략을 수정할지, 빠르게 족보에 적어 기본 공격을 적게 맞을지 등을 생각해 

볼 수 있다. 플레이어는 변수를 통해 생긴 시련을 극복하며 재미를 느낀다. 

3. 게임 플레이 방식(조작법 및 진행 방식, 플로우 차트 등) 

플로우 차트 

 



조작법 

마우스 포인터와 마우스 좌클릭을 통해 모든 조작을 한다. 

조작 설명 

마우스 포인터 마우스 포인터가 위치한 곳에 팝업창 생성(상점에서의 주사위 설명 등) 

마우스 좌클릭 게임에서 클릭 관련된 모든 행위(주사위 굴리기 버튼, 상점 구매 등) 

 맵 선택

 

<월드 판> 

게임을 시작하면 월드 판에 랜덤으로 타일이 생성된다. 플레이어는 사용할 월드 주사위를 선택한다. 주사위를 

굴려 나온 수만큼 앞으로 가고 도착한 곳의 타일에 플레이어는 들어간다. 

전투 

 

<전투> 

서브토탈 

족보칸 

족보판 

주사위 굴리기 기회 

대기칸 

굴릴 주사위 

월드 주사위 목록 

플레이어 캐릭터 정보 (체력, 재화, 보스 전투까지 남

 

맵 

플레이어 말 

범례 

보유 아이템/주사위/서브토탈 

 

주사위 굴리기 버튼 

선택한 월드 주사위 정보 

타일 



전투의 흐름은 다음과 같다. 

 

순서 내용 

1 플레이어가 사용할 주사위를 선택한다. 

2 주사위 굴리기 시도한다. (최대 3 번) 

3 주사위를 굴릴 때마다 적의 기본 행동이 발동한다. 

4 플레이어가 원하는 주사위는 위쪽 대기칸에 넣는다. 

5 굴리기 시도 또는 현재 주사위 조합을 좌측 원하는 족보칸에 표기한다. 

6 
플레이어는 주사위 능력과 선택한 족보 만족도를 조합해 적을 공격한다. 

족보칸 표기 시 서브토탈 조건을 만족시키면 서브토탈의 효과가 발동한다. 

7 족보칸에 표기 시 적의 특수 행동이 발동한다. 

 

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

 

 

<월드 판>                                           <상점> 

 

<강화>                                           <족보 강화> 

주사위 선택 주사위 굴리기 적 일반 행동 주사위 대기 

칸에 넣기 

족보 완성 및 

플레이어 공격 
적 특수 행동 

최대 3번까지 반복 가능 

라운드 



 

<주사위 강화>                             <주사위 강화(강화 전후 비교)> 

 

            <행운의 여신>                                       <전투> 

방 범례 아이콘 

    

미지 보물 강화 휴식 

   

 

 

 

5. 팀원 역할 간단 기술 

기획자 김민재 

게임의 전반적인 컨셉과 컨텐츠를 기획했다. 

기획자 유근영 

게임의 컨텐츠와 세부사항을 기획했다. 

아트 윤서진 

기획자가 만든 캐릭터 컨셉과 UI 를 바탕으로 게임 컨셉 아트와 UI 제작했다. 

6. 기타 추가 사항 

 

 


