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들어가는 글

모든 게임은 주사위 아래 형제이다. 혹은 새벽 별
아래, 또는 하여간 무언가의 아래에서….

- Greg Costikvan “I Have No Word & I Must Design” 인용 -

 



보드게임이란?

보드게임은 말 그대로 보드 위에서 진행되는
게임입니다. 보드게임의 원류는 바둑이나 체
스, 장기와 같은 게임에서 시작합니다. 그렇
기에 한국에서는 ‘보드게임’하면 바둑과 장기
등으로 주로 알려져 있습니다만, 외국에서는
보드게임은 바둑, 장기 뿐만 아니라 워게임과
가족용 패밀리게임 등을 포함한 광범위한 장
르로 인식되고 있습니다.
- BD gamer 보드게임 소개 글에서 인용

 

 

 

보드게임의 정의 -1-

테이블 위에서 주어진 자원을 정해진 룰에 따라
사용하면서 승자 혹은 패자를 가리는 게임

테이블

공간적요소

플레이어

인적요소
게임의주체

자원

게임의유형적요소

룰

게임의무형적요소

 



보드게임의 정의 -2-

테이블

보드게임의 공간적인 요소를 구성

주로 실내공간으로 한정됨

인적요소를 초과하는 공간을 차지하지 않음

플레이어

보드게임의 인적요소를 구성

구성원에 따라 게임 요소에 영향을 줌

최소 2인에서 최대 8인 정도가 적정인원

 

 

 

보드게임의 정의 -3-

자원

보드게임의 유형적 요소를 구성

주사위, 말, 토큰, 카드 등의 부품으로 표현

룰

보드게임의 무형적 요소를 구성

자원의 사용방법을 제시

유형/무형 요소

보이지 않는 게임내의 요소 결합에 의해 그
게임 특유의 특성을 드러내게 됨

 



좁은 뜻에서의 보드게임

출판되어 상품 형태로 판매되는 것

게임에 룰 북이 포함되어 있을 것

게임 자원이 상품으로서의 가치가 있을 것
(그 게임만의 독특한 가치를 가지고 있어야 함)

개발자와 그 개발 컨셉이 명확할 것

보드게임의 정의 -4-

 

 

 

보드/카드게임의 실례 (외국)

모노폴리
보드게임을 대표하는 고전적인 형태의 부동산/투자 경제 게임

세틀러 오브 카탄
국내에도 발매되는 90년대 중반의 대표적인 보드 게임

보난자
교환과 수집의 요소를 가장 간결하게 구현한 형태의 카드 게임

매직 더 게더링
트레이딩 카드 게임의 시초이자 가장 성공적인 사례

 



보드/카드게임의 실례 (한국)

뱀주사위 놀이
Roll and Move의 간단한 방식을 지닌 보드게임

탁틱스 게임
보이지 않는 상대말의 내용을 추측하는 전략형 보드 게임

부루마불
한국형 모노폴리

 

 

 

Monopoly

1930년 Charles Darrow
가 만든 부동산 매매게임

Parker Brothers를 거쳐
현재는 Hasbro에서 발매

국산 게임 ‘부루마불’의
기초가 된 게임

1935년/ Parker Brothers/ 2~8인용

 



Monopoly

규칙
주사위 2개를 굴려 나온 수 만큼 말을 움직인다.
같은 숫자가 나오면 한번 더 굴릴 수 있다.

멈춘 칸의 지시에 따라 부동산을 매매하거나 찬스 카드 등
을 사용한다.

같은 색 부동산 3개를 모두 독점하면 임대료를 늘려
주는 건물을 지을 수 있게 된다.

이미 매매된 곳에 멈추면 그 토지의 주인에게 임대료
를 지불한다.

파산하면 게임에서 패배. 끝까지 남는 플레이어가 승
리하게 된다.

 

 

 

The Settlers of Catan

1995년 독일 게임디
자이너 Klaus Teuber
가 만든 문명 건설 게
임

현재 코코캡콤을 통
해서 한글판 발매

1995년/ Kosmos, Mayfair Game/ 3~4인용(5~6인용)

 



The Settlers of Catan

규칙

19개의 6각형 타일의 조합으로 이루어진 섬
에 자신의 정착지를 짓는다.
각 타일은 하나의 자원을 생산하며 2~12 사이의
번호가 부여된다.

주사위를 굴리고 숫자에 따라 자원을 얻은 다
음 거래를 통해 필요한 자원을 모은다.

자원을 사용하여 도로와 개척지를 확장하고
먼저 10점의 승리점수를 달성하여 승리한다.

 

 

 

Bohnanza

1997년 Uwe
Rosenberg 제작

콩 재배/수확을 배
경으로 교섭, 수집
요소가 가미된 카
드 게임

1997년/ Amigo Spiel/ 2~6인용

 



Bohnanza

규칙

초반에 주어지는 2개의 콩밭에 같은 품종의
콩을 심어나감
콩을 심을 공간이 없을 경우에는 이미 심어진 콩
을 수확해서 공간을 확보

같은 콩이 많이 심을수록 수확할 때 받은 금화의
양이 늘어남

필요하거나 필요 없는 콩을 다른 플레이어와
교섭을 통해서 교환 또는 기부

가장 많은 금화를 얻은 플레이어가 승리

 

 

 

Magic: the Gathering

1993년 Richard Garfield
가 만든 수집형 카드 게
임의 시초

국내에서도 많은 인기를
얻음

온라인 게임으로도 만들
어짐

1993년/ Wizard of the Coast/ 2인용

 



Magic: the Gathering

규칙

60장으로 구성된 자신만의 덱을 구성

5가지 속성의 대지로부터 마나를 끌어내어
그 힘으로 소환 생물, 주문, 부여 마법 등을
사용

먼저 상대방의 생명점 20점을 0으로 만들거
나 상대방의 덱을 모두 소모시키면 승리

카드를 계속 수집하여 덱을 강화시킴

 

 

 

뱀주사위 놀이

Adder & Ladder 게
임에서 유래

Roll & Move 방식의
간단한 진행

 



탁틱스 게임

80년대 초, 영실업에
서 Stratego를 기본
으로 배경을 변경하
여 제작한 게임

TV CF를 통하여 인지
도 확보

배경만 변경한 숱한
아류작 출시

그림은탁틱스의원조인 Stratego.

 

 

 

탁틱스 게임

규칙

주어진 말들을 임의의 위치에 배치

차례에 따라 말들을 한 칸씩 움직인다.

상대방의 말과 부딪히면 심판이 계급을 판정
하여 승/패를 결정

상대방의 왕을 먼저 잡는 플레이어가 승리

 



부루마불(bluemarble)

1982년 5월 5일 이상
배 씨가 「모노폴
리」를 기본으로 룰
을 변경하여 발매

복고바람을 타고 현
재도 판매 중

 

 

 

부루마불(bluemarble)

규칙
주사위 2개를 굴려 나온 수 만큼 말을 움직인다.
같은 숫자가 나오면 한번 더 굴릴 수 있다.

멈춘 칸의 지시에 따라 씨앗증서를 구매하거나 황금열쇠 카
드 등을 사용한다.

이미 씨앗증서를 가진 땅에 멈추면 통행료를 늘려주
는 호텔, 빌딩, 별장 등을 지을 수 있다.

다른 플레이어의 땅에 멈추면 그 땅의 주인에게 통행
료를 지불한다.

파산하면 게임에서 패배. 끝까지 남는 플레이어가 승
리하게 된다.

 



플랫폼에 따른 사례

PC에서의 보드 게임
리스크, 모노폴리 타이쿤

Iron Dragon

콘솔에서의 보드 게임
컬드셉트

젤다의 전설

온라인 게임
주사위의 잔영

환타지 마스터즈

매직 더 게더링 온라인

 

 

 

PC에서의 보드게임

리스크2, 모노폴리 타이쿤
영국의 게임제작사 DeepRed/ 2001년 발매

리스크는 원작 보드게임을 충실하게 재현

모노폴리 타이쿤은 모노폴리에 시뮬레이션 경영 요
소를 결합한 형태

Iron Dragon
동명의 보드게임을 Eden Studio/ 2000년 6월 발매

원작의 불편한 인터페이스를 개선

셰어웨어 형태로 제공됨

 



콘솔에서의 보드 게임

컬드셉트
1997년 오오미야 소프트에서 세가새턴용으
로 첫 발매
PS, DC, PS2 등으로 컬드셉트 2까지 발매

매직 더 게더링의 TCG 요소에 모노폴리의 보
드 게임 요소를 결합한 형태

젤다의 전설
동명의 패미컴 게임을 보드게임으로 컨버전
국내에는 죨리게임 시리즈 ‘마왕성의 결투’라
는 제목으로 사다리에서 발매됨

 

 

 

온라인 게임에서의 보드 게임

주사위의 잔영
2001년 4월 소프트맥스에서 4leaf 커뮤니티 상에 구
현한 보드 게임

체스맨을 구성하여 몬스터와 다른 플레이어를 물리
치며 먼저 Goal에 도달하는 것이 목적

환타지 마스터즈
국내에서는 드물게 CCG를 온라인으로 구현

스택에 의한 공/방과 동전에 의한 능력치 변화가

특징

레벨에 따라 카드 구입 차등화

매직 더 게더링 온라인

 



프로그래머나그래픽아티스트등이
없어도게임제작을시도가능

보드게임 제작을 통한
기획적 접근 -1-

제작의 즐거움과 아이디어 창조의 즐거움

재미의요소를파악

전달하고자하는욕구

아이디어의도출

실제게임제작을시도

게임을플레이

현실적문제요소

 

 

 

보드게임 제작을 통한
기획적 접근 -2-

플레이어간 진행함으로 온라인 게임 가장
많이 닮아 있다.

경쟁요소 대립요소 협력요소 공유요소

혼자서도플레이는가능하지만
여럿이어울려야지만진정한재미를느낄수있다.

정의되지않은새로운룰을첨가하여플레이가가능

시나리오성이아닌룰에의한재미가관건

 



보드게임 제작을 통한
기획적 접근 -3-

게임 제작의 전반적인 요소를 체험.

1인제작을통해
프로그래머역할및
그래픽디자이너역할을
체험할수있다.

주사위나카드등의룰의설정과
밸런스조절을통해

프로그래머역할을간접체험

카드의디자인이나보드의그래픽적
디자인등을직접작업하며그래픽
디자이너역할을간접체험

차후기획서제작시해당하는분야에어떠한기획서를써야해줄지를
고려한뒤기획서를제작함으로제작에실질적인도움을주게된다.

제작이손쉽다 인원이적게든다

 

 

 

보드게임 제작을 통한
기획적 접근 -4-

게임의 원류의 접근을 통해 미래로의 발전.

PC게임기반의
TRPG 또는
영화등을통해
다져진미국식

게임

콘솔위주의
만화또는

애니메이션등을
통해다져진
일본식게임

자유도가강점 시나리오가강점

온라인게임
시장의한국은
게임의원류가

불분명함

커뮤니케이션

 



보드게임 제작을 통한
기획적 접근 -5-

확실한 알파테스트.
기획서를 바탕으로 알파용 게임을 빠른 시간내에
제작해볼수 있다.

게임으로 이해되기 때문에 손쉽게 게임의 룰을 파
악 가능하다

게임의 컨셉을 확실하게 다져줄수 있다.

차후 팀내에서 아이디어를 공유하기 쉬워진다.

 

 

 

보드게임 제작을 통한
기획적 접근 -6-

선택에 대한 확실성. 

현실에서손쉽게생활의아이디어를
가져올수있게된다.

게임의난이도를미리측정할수있게된다. 
(어렵다 / 쉽다 & 하드코어 / 라이트)

마케팅적인방향성을미리제시할수있게
된다.

색다른게임을시도하더라도게임의플레이를
통해손쉽게오너를이해시킬수있다.

 


