
2017 년 아케이드 창작 게임 경연대회: 지도 제작 가이드라인 

이 문서에서는 협동전 임무 지도를 제작하는 과정에서 개발팀의 디자인 

철학 일부를 소개합니다. 아래 가이드라인을 따라 지도를 제작하시면 심사 

시에 더 높은 점수를 받을 확률이 늘어날 것입니다. 물론 이 가이드라인을 

반드시 따라야할 필요는 없지만, 이 가이드라인을 참고하셔서 지도를 

제작하시기를 강력히 추천 드립니다. 

게임플레이 

 임무 최대 길이: 각 임무는 40 분 이상 소요되지 않아야 합니다. 

 게임 내 모든 시점에 분명한 임무 목표가 존재해야 합니다. 

o 예: 플레이어가 첫 번째 임무 목표를 전달받기 전까지 기다리지 않아야 합니다. 

 임무 승리 시를 제외하면 동영상 사용은 가급적 삼가해 주세요. 

 특정 사령관이 있어야만 기능할 수 있는 작동 방식은 사용을 자제해 주세요. 

o 예: 모든 사령관이 전장에 영웅 유닛을 가지고 있지는 않으므로, 영웅 유닛으로 

특정 물체와 상호작용 해야하는 지도 내 구역은 바람직하지 않습니다. 

 이미 임무에서 패배한 플레이어들이 긴 시간 동안 계속 플레이할 수 있는 지도 작동 

방식은 가급적 삼가해 주시거나 알맞게 조정해주세요. 

o 예: 모든 목표를 30 분 내에 파괴해야 하는 지도. 만약 5 분이 흘렀을 때 

플레이어들이 실수했을 경우 임무에서 이미 패배한 상황일 수 있지만, 

플레이어들은 25 분 동안 계속 살아남아 게임을 진행해야 합니다. 

 모든 플레이어들은 하나의 그룹으로서 승리하거나 패배해야 합니다. 즉, 단 한 명의 

플레이어만이 승리할 수 있는 전장 목표는 삼가해 주세요. 

 보통 난이도에 집중해 주시고, 모두에게 지나치게 어려운 요소는 피해주세요. 

 추가 사용자 인터페이스에 유의해주세요. 각 종족은 별도의 사용자 인터페이스 제한을 

가지고 있습니다. (프로토스의 상단 막대, 저그의 영웅 패널 등) 

 플레이어들이 함께 싸워야 하는 순간과 각개로 싸워야 하는 순간이 모두 포함되어야 

합니다. 

 보너스 목표는 필수가 아니므로, 핵심 작동 방식에 우선적으로 집중하세요. 

 신호와 경고를 지나치게 연속적으로 사용하여 플레이어에게 부담을 주는 것은 가급적 

삼가해 주세요. 

 이야기의 경우, 이 임무는 아몬과의 전쟁이 진행 중인 시점을 배경으로 합니다. 이는 

공허의 유산 두 번째 임무 이후 시점이자 에필로그 이전 시점입니다. 



 가급적이면 모든 음성 신호가 플레이어에게 게임플레이와 연관된 정보를 제공하도록 

유지해 주세요. 각 신호마다 약간의 특색이 있을 수 있겠지만, 가장 중요한 것은 

플레이어에게 현재 가장 중요한 정보를 전달하는 것입니다. 

 

레이아웃 

 플레이어 시작 지점에 충분한 공간, 일반적으로 큰 눈금 사각형 9 칸이 존재해야 합니다. 

 적 종족은 1 개로 유지해 주시고, 적 종족이 바뀌는 시스템은 고려하지 마세요. 

 보통 난이도에 집중해 주시고, 모두에게 지나치게 어려운 요소는 가급적 피해주세요. 

 동서남북 방향의 비탈길은 가급적 삼가해 주세요. 대각선 방향의 비탈길이 

플레이어들에게 더 직관적입니다. 

 일반적인 상황에서는 2 개의 큰 병력에게 적합한 4 칸짜리 비탈길을 활용하세요. 

 지나치게 좁은 입구는 가급적 삼가해 주시고, 2 개의 큰 병력이 원활하게 지나가거나 

전투할 수 있을 만한 충분한 공간을 제공해 주세요. 

 지나친 지형 변형은 삼가해 주세요. 

 공중 이동 경로 방해물을 필요로 하는 크거나 긴 장식물은 가급적 삼가해 주세요. 

사용이 불가능한 것은 아니지만, 장식물들을 나란히 배치하면 공중 이동 경로 문제가 

발생할 수 있다는 점을 유념해 주세요. 

 인공지능이 플레이어에게 향하는 경로가 다수이도록 지도를 제작해 주세요. 인공지능이 

플레이어에게 향하는 공격로가 하나이면 대부분의 경우 인공지능이 플레이어에게 향할 

수 없습니다. 

 지나친 물 활용은 삼가해 주세요. 

 내리는 눈, 흩날리는 눈 장식물 등의 날씨 효과는 가급적 삼가해 주세요. 

 좁은 지역에서 장식물을 과도하게 중첩하는 것은 삼가해 주세요. 

 과도한 문양 및 사용자 지정 문양 활용은 삼가해 주세요. 

 동적 그림자를 생성하는 장식물을 과도하게 활용하는 것은 삼가해 주세요. 

 장식물을 지형 아래에 배치하는 것은 삼가해 주세요. 

 크거나 복잡한 장식물을 무리 지어 배치하는 것은 삼가해 주세요. 

 

트리거 

 트리거 대기열 시스템을 활용해 지도 이벤트를 차례로 배열하시고, 플레이어에게 

동시에 다수의 지시를 내리지 않도록 유념하세요. 

 승리/패배 조건이 제대로 작동해야 합니다. 

 곧 추가될 협동전 견본 지도를 통해 트리거에 대한 자세한 가이드라인을 추가로 

확인하실 수 있습니다. 


