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1. 기본적으로게임의난이도는꽤나어려울것이다. 하지만플레이어는주인공과계약한악
마메피스토펠레스의도움을받아치트키급의스킬을활용해 게임을훨씬쉽게해결해나갈
수있다.하지만이를사용할수록업보점수가쌓여게임엔딩에영향을줄것이다.

2. 게임의 메인 콘텐트는 잠입, 추격전으로 구성될 것이며 추리, 아케이드, 로맨스가 적절히
가미될것이다.

3. 이 게임은 <게임내에서진짜성배를 찾는다>는기획을 바탕으로 설계되었다. 해당 <진짜
성배>는 500만원상당의귀금속으로제작될것이다.

4. 결승전에서승리한단한명의플레이어는 <진짜성배>를얻을수있다.

5.결승전에진출하기위해서는총 5개의엔딩에서주어지는 5개씩의단서,즉총 25개의단서
들을습득해야한다. 이들단서들은게임에서제시한해석방법으로바탕으로해석되어야만
한다. 다시말하자면, 플레이어는게임내의콘텐츠들을바탕으로모든엔딩들을섭렵해야만
성배를차지할수있다.

6.결승전은결승전에진출한플레이어들끼리타임어택을하는방향으로진행될것이다.

시나리오에서 가장 중요한 것은, 대중들을 몰입시키는 것이다.
대중들이 시나리오에 몰입하지 못하고 다른 생각할 틈을 준다면, 이미 실패한 시나리오다.

• 대중들을 게임에 몰입시키는 루트는 대략 세 가지가 있다.
1. 스토리 자체를 감상하는 재미 2. 콘텐츠의 다양성 3. 게임이 플레이어들에게 주는 보상

(게임 콘텐츠의 핵심이란, 새로운 경험 그 자체)

EX) 월드 오브 워크래프트 EX) GTA 시리즈 EX) 소드 퀘스트
왕위계승자 성기사인 아서스 메네실이 레이스, 액션, 범죄, 스릴러, 탐험 등 저 각각 4개 보물은 25,000달러
아버지를 죽이고 리치왕으로 타락 가능한 모든 게임 콘텐츠를 자유도로 집대성 가운데 검은 50,000달러(80년대
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1. 시나리오 제작에
필요한 기법과 이론

2. 차별화된 스토리와
컨텐츠 소재 발굴 방법

* 게임 컨텐츠 소재 개발
1. 서브 플롯(가장 중요, 핵심) 2. 십자군원정 루트 참고
프랑스에서 성배를 탈취한 성배 파편 수집, 추적
페르시아 출신 사라센 군인 추적

스토리텔링의 이해 유럽의 전통문화와 유산

최근 온라인 게임 시장의
심각한 아이디어 부재 현상

- 2018 블리즈컨 <디아블로 이모탈 쇼크> -

전통적 PC게임 시리즈 <디아블로>의 양산형 모바일화
1. 단기적인 이익만을 추구
2. 심각하게 빈곤해진 새로운 아이디어 창출

-> 플레이어들의 ‘비난’ 속출, 경쟁력 하락

융복합적 창의적 사고력이 중요해지는 이유!

<스토리텔링의이해>
->기법일뿐활용할소재를제공하지는않는다.

<유럽의전통문화와유산>
-> 콘텐츠로활용할무궁무진한소재를제공한다.

하지만두학문의융복합적활용은
현재게임시장에필수적인

창의적인문화콘텐츠창작의토양이될수있다!

결과물 : 대략적인 게임 콘텐츠 공개어떻게 이러한 새로운 콘텐츠를 만들까?
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