
S O L O D E V E L O P M E N T P O R T F O L I O

카드 기반 다크 판타지 생존
15일의 한 런에서 무엇을 얻었는가보다 어떻게 살아남았는가를 기록하는 게임

STEAM STORE Fire Vow: Dark Fantasy
store.steampowered.com/app/4928070/Fire_Vow_Dark_Fantasy

이남경 · 1인 단독 개발 (기획 · 데이터 설계 / AI 활용) · Unity 6.5
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https://store.steampowered.com/app/4928070/Fire_Vow_Dark_Fantasy/


OVERVIEW

한 줄 피치
저주받은 변경에서 카드로 탐험하고 제작하며 밤·공포·허기·상처를 버텨 마왕성에 닿습니다. 그러나 마지막 질문은 빈 왕좌를 비워둘 수 있는가입니다.

15일
약 2주의 한 런

3개
왕·용사·성녀 서사 루트

13개
게임을 굴리는 데이터 테이블

5개
5개 언어 · 한·영·중·일·독

목표는 단순 생존이 아니라, 반복된 선택이 인격 스탯과 엔딩 자격으로 남는 생존 서사입니다.
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CORE LOOP

핵심 생존 루프
안전한 행동을 고르는 게임이 아니라, 시간과 위험을 읽고 다음 결정을 감당하는 게임입니다.

시간

모든 행동은 다음 위험까지 남은 시간을 줄입니다.

자원

획득보다 무게·부패·내구와 사용 순서가 중요합니다.

대가

안전한 선택도 인격과 서사의 비용을 남길 수 있습니다.
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01

지역 진입

중심 거점에서 서쪽 피난처
또는 동쪽 오염 지대로

02

탐험

드랍 규칙과 조우율로 자원
또는 위험 발생

03

행위 대상

수원·폐허·광해 덩어리·동지·
랜드마크 확보

04

레시피 처리

도구 내구도·시간·부산물·
실패 리스크 관리

05

생존권 확장

불빛·음식·회복·장비로 다음
지역 진입



DESIGN PILLARS

세 설계 기둥과 1인 개발 범위
기획·시스템·데이터·밸런스·시나리오·UI 흐름을 직접 설계하고, 아트와 사운드는 게임 방향에 맞게 선택·디렉션했습니다.

01

데이터 기반 생존 루프

카드·맵·드랍·레시피·전투·엔딩이 13개 데이터 테이블의

참조 구조로 이어지고, 기획 데이터가 실제 제작 단위가

됩니다.

02

선택의 대가

같은 대륙에서도 나눔·외면·약탈 같은 판단이 인격

스탯과 이후 선택 자격으로 누적됩니다.

03

빈 왕좌의 서사

마왕 토벌보다 빈 왕좌를 비워둘 수 있는가를 최종

질문으로 두고, 거절의 자격을 끝까지 살아온 선택에

연결합니다.

시스템

세계의 실물을 카드로 통일

밸런스

행동을 시간·생존 비용으로 환산

시나리오

성장 서사를 버리고 마모와 보존을 기록

인격

“어떻게 살았는가”를 엔딩 자격으로

전환
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SYSTEM 01

데이터 기반 설계
카드가 세계의 실물을 대표하고, 테이블이 그 카드의 행위 가능성과 결과를 결정합니다.

단일 정본

표시 문구와 행동 규칙이 서로 다른 파일에서 어긋나지

않게 연결합니다.

참조 검증

누락 ID와 도달 불가 콘텐츠를 빌드 전에 검사합니다.

플레이어 선택

드래그·조합·탐험·텍스트 선택 전투가 같은 카드 정본을

사용합니다.

13개 데이터 테이블 → ScriptableObject → 런타임 관리자의 경계를 고정해, 기획 데이터가 실제 플레이까지 도달하는 경로를 추적할 수 있습니다.
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AUTHORING

Excel Table ×13

카드 · 맵 · 드랍 · 레시피 · 전투 · 엔딩 정의

IMPORT

ScriptableObject

저작 데이터를 런타임 자산으로 변환하고 참조 보존

RUNTIME

Manager Layer

Card · Map · Craft · Combat · Condition · Vitals



SYSTEM 01 · DETAIL

13개 테이블 중 참조의 중심인 Card 테이블을 대표로 제시합니다.

필드 역할 필드 역할

ID 고유 식별자와 타입 대역 NAME 화면 표시명

TYPE 지형·재료·음식·도구·장비 분류 ACTIONID 클릭·상태 팝업의 단일 행동

GROUP 레시피 입력·장비 슬롯 공용 분류 DURABILITY 사용 횟수·착용 시간·부패 시간

RESULT 상호작용 결과와 후속 카드 연결 OPTIONID 획득·소지·장착 시 제공 옵션
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Card 테이블 · 전체 설계

표시·분류·행동·연결 역할을 한 정본에서 읽도록 두고, 세부 필드는 실제 제작 설계에서 별도로 관리합니다.



SYSTEM 02

부위 · 상처 시스템
몸을 하나의 HP 막대가 아니라 머리·상의·하의·신발·장갑의 다섯 부위로 나누고, 각 부위가 따로 다치고 곪고 썩게 했습니다.

상처

부위별 타이머

피해를 받은 부위마다 상처가 독립적으로 남고, 치료가

늦을수록 다음 상태로 진행합니다.

곪음

치료 지연의 대가

상처를 방치하면 감염과 주기 피해 위험이 커져, 탐험을

계속할지 돌아갈지 선택하게 합니다.

썩음

회복 불가능한 손실

치명 단계에서는 최대 HP와 부위 기능이 훼손되어 남은

런의 운영을 바꿉니다.

붕대는 장비가 아니다

붕대는 장착 슬롯이 아니라 Heal 전용 치료 행동으로 상처에 직접 적용됩니다.

전역 상태를 부활시키지 않는다

상처는 캐릭터 전체의 단일 플래그가 아니라 부위마다 독립 수명을 갖습니다.
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SYSTEM 03

조우와 텍스트 전투
전투는 별도 씬이 아니라 TextCombat 노드 그래프에서 갈라집니다. 대화·회피·공략·공격이 같은 조우의 다른 진입로입니다.

플레이어 타격

공격과 방어를 계산한 뒤 실제 피해만

반영

몬스터 타격

방어로 피해를 줄이되 최소 결과를 명시

Roll 명중

기본 확률, 장착, 조건, 공포 보정을 한

판정에 결합

지성 조우

대화와 결렬, 전투 진입이 같은

그래프에서 이어짐
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NODE

진입

몬스터·NPC·환경 문맥

SHOW

조건

플래그·상태·자원으로
선택지 표시

COST

비용

카드·내구·시간을
원자적으로 예약

ROLL

판정

기본 확률과 조건 보정

RESULT

결과

피해·상태·플래그·후속 노드



SYSTEM 04

인격 스탯
도덕 점수표가 아니라 반복해서 어떤 방식으로 살아남았는지의 기록입니다. 같은 대화에서도 무엇을 골랐는지가 이후 선택 자격을 가릅니다.

인간성

휴식과 잔혹함의 흔적

분노, 공포, 공격에 잠식될수록 내려가고 휴식과 성찰,

자비로운 선택으로 회복됩니다.

성향

직면과 신중의 방향

위험에 맞서는가, 물러서는가를 기록합니다. 자연 감소

없이 누적된 선택의 방향을 남깁니다.

양심

나눔과 약탈의 경계

누군가의 몫을 빼앗았는지, 나눴는지, 구조를 올리고

악을 식인으로 내렸는지를 기록합니다.

인격 스탯은 보상용 능력치가 아니라 엔딩의 거절 자격을 판정하는 서사 상태입니다. 플레이 방식과 결말을 분리하지 않습니다.
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SYSTEM 05

엔딩 설계
왕·용사·성녀의 3개 서사 루트가 마왕 이후의 선택을 다르게 해석하지만, 최종 질문은 왕좌를 받아들일지 거절할지에 모입니다.

왕
새로운 마왕
힘을 계승해 세계의 빈자리를 자신으로 채웁니다.

용사
빈 왕좌
승리 뒤의 권력을 거절하고 왕좌를 비워둡니다.

성녀
참된 빛
생존의 대가와 양심을 지켜 다른 질서를 선택합니다.

생존 실패 HP·허기·갈증·인간성·부위 상태가 런의 종결 조건과 연결됩니다.

왕좌 수락 마왕 토벌 뒤 권력을 받아들이는 기본 선택입니다.

왕좌 거절 인격 스탯과 실제 선택 이력이 거절 자격을 판정합니다.

10 / 16



SYSTEM 06

생존 밸런스 · 세 캐릭터
기준은 하나지만 시작 능력치, 무게, 자원 여유가 달라 같은 규칙 위에서 서로 다른 운영을 요구합니다.

캐릭터 HP / ATK / DEF 무게 운영 해석

마지막 왕 오스릭 88 / 3 / 2 무게 26 가장 단단한 시작. 시작 허기 약 9.5시간과 넓은 적재 여유로 초반 탐험을 준비합니다.

깃발을 버린 용사 브란트 86 / 4 / 1 무게 22

기도를 거둔 성녀 세라핀 66 / 2 / 0 무게 16 낮은 방어와 적재 여유 속에서 치유와 조우 선택의 효율이 중요합니다.

체력 차이

허용되는 실수의 양과 회복 우선순위를 바꿉니다.

공격 · 방어

전투를 빨리 끝낼지 피해를 줄일지 선택이 달라집니다.

무게

탐험 거리와 귀환 시점, 제작 재료의 우선순위를

바꿉니다.
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공격력이 높고 시작 인간성 약 1.1일 치. 전투 후 인간성 회복을 운영에 포함합니다.



SYSTEM 07

잠식 난이도
런 시작 전에 고르는 난도 사다리입니다. 세계가 플레이어에게 불리한 조건을 단계적으로 누적해 같은 맵과 시스템의 의미를 바꿉니다.

압박 01

시작 자원 감소

허기와 갈증의 초기 여유를
줄입니다.

압박 02

보너스 드랍 감소

우연한 회복보다 계획된
제작을 요구합니다.

압박 03

상처 확률 증가

전투와 탐험 실패의 장기
비용을 키웁니다.

압박 04

주간 사건 연장

세계 상태의 위험이 더 오래
지속됩니다.

압박 05

탐험 난도 상승

조우 결과와 자원 소모의 변동
폭을 넓힙니다.

난이도는 적 체력만 올리지 않습니다. 출발 자원, 드랍, 상처, 사건 지속, 탐험 위험을 나눠 플레이어의 생존 계획 전체를 압박합니다.
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WORLD 08

변경과 그 너머
안전한 중심지에서 출발해 서부 황무지, 동부 오염 지대, 남부 전장과 마왕성으로 위험이 깊어지는 탐험 구조입니다.

중심 거점

제작과 회복, 다음 탐험의 준비가

이뤄지는 기준점

서부 황무지

기초 자원과 낮은 위험으로 생존

규칙을 학습

동부 오염

변이·잠식·희귀 자원이 함께

등장하는 고위험 구역

마왕성

15일의 준비와 인격 선택이

결말로 수렴하는 종착지
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SCENARIO 09

세 주인공
왕·용사·성녀는 같은 생존 규칙을 공유하지만, 무엇을 잃었고 무엇을 지키려는지가 선택과 결말의 해석을 바꿉니다.

마지막 왕 오스릭

무너진 질서의 책임을 떠안은 생존자

깃발을 버린 용사 브란트

승리와 인간성 사이에서 흔들리는 전사

기도를 거둔 성녀 세라핀

믿음 이후에도 양심을 지키려는 치유자

캐릭터의 차이는 시작 능력치에만 있지 않습니다. 동일한 조우에서 무엇을 선택하고 왕좌를 어떻게 해석하는지가 각 서사 루트를 만듭니다.
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PRODUCTION 10

아트 · 사운드 디렉션
외부 리소스를 게임의 톤에 맞게 선별하고, 서로 다른 출처가 하나의 세계처럼 읽히도록 방향을 통일했습니다.

ART DIRECTION

어둠이 무게를 만든다

검증 기준 · 축소된 카드에서도 실루엣과 기능 역할이 구분되는가.

SOUND DIRECTION

조용한 압박, 읽히는 신호

검증 기준 · 화면을 보지 않아도 위험과 조우 상태가 구분되는가.

장점은 작은 팀에서도 일관된 인상을 만들 수 있다는 점이고, 한계는 외부 리소스의 원래 문맥과 품질 편차를 디렉션만으로 완전히 제거할 수 없다는 점입니다.
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세미 리얼 2D 페인팅과 흑색·갈색 기반•

눌린 명암과 낮은 금속 질감으로 소모된 세계 표현•

정적인 초상으로 상태와 서사를 전달•

카드는 짧은 시간 안에 기능이 읽히도록 실루엣 우선•

멜로디보다 공간감과 압박을 우선한 BGM•

위험·조우·사망은 정보성이 강한 전용 효과음•

영웅적 팡파르를 피하고 생존의 피로를 유지•

상태 전환은 화면과 소리가 같은 순간에 알림•



C L O S I N G

살아남았는가가 아니라,
어떻게 살아남았는가.
“그 자리는 오래 비어 있었고,

오래 비어 있었다는 사실이

생존의 마지막 선택이 되었다.”

STEAM STORE Fire Vow: Dark Fantasy
store.steampowered.com/app/4928070/Fire_Vow_Dark_Fantasy

이남경 · 010-6389-7045 · dlskarudrud@gmail.com · Stove·Steam 데모 출품
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https://store.steampowered.com/app/4928070/Fire_Vow_Dark_Fantasy/

