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동적‧정적 게임 요소의 퓨전을 통한 RTTC 시스템 

RTTC System through Fusion of Dynamic and Static Game 
Elements
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요  약  E-sports에서 가장 흥행한 작품이라 볼 수 있는 스타크래프트, LOL과 같은 게임들을 포함하여 RTS 장르의 대부
분의 게임들의 플레이 방식이 점점 획일화되어 지루함을 주기 시작하였다. 획일화되고 지루한 시스템 속에서 좀 더 변화
를 주기 위해선 지금 충분히 발전하고 검증된 장르간의 조합을 통해 해소할 수 있다고 생각되어 새로운 게임 패러다임을
제시하고자 했다. 이를 위해 흥행한 게임 장르 중 RTS와 TCG라는 장르에 주목하여 이 두 장르의 동적인 특징과 정적인
특징을 융합해 새로운 패러다임을 제시하자 한다. 본 논문에서 제안하는 새로운 RTTC(Real-Time Trading Card) 장르
의 게임 시스템은 게임의 동적 요소와 정적 요소를 퓨전한 새로운 형태의 게임 시스템을 말한다. 이 혼합된 장르는 실시
간 대전이라는 RTS의 특징에 카드라는 랜덤성을 추가하면서 게임의 획일성을 최소화하여 게임을 하는 사람과 게임을
보는 사람 모두를 만족시킬 수 있는 게임의 새로운 패러다임이 될 수 있다.

Abstract  Most of the games in the RTS genre, including games such as Starcraft and LOL, which are 
considered the most successful works in E-sports, have become increasingly uniform and boring. In order
to make more changes in a uniform and boring system, I thought it could be solved through a 
combination of genres that have been fully developed and verified, so I tried to present a new game 
paradigm. To this end, let's focus on the genres of RTS andt TCG among the popular game genres and 
present a new paradigm by combining the dynamic and static features of these two genres. The new 
Real-Time Trading Card (RTTC) genre of game system proposed in this paper refers to a new type of 
game system that fuses the dynamic and static elements of the game. This mixed genre can be a new
paradigm for games that can satisfy both gamers and viewers by minimizing the uniformity of the game 
while adding the randomness of cards to the characteristics of RTS called real-time warfare.
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I. 서  론

1997년에 블리자드(Bilzzard)에서 출시하여 사회 전
반에 다양한 변화를 일으킨 ‘스타크래프트’[1]은 다양한 
도심 세부 지역까지 PC방이 생겨나게 할 만큼 국내 게임 
역사에 한 획을 그었으며 프로게이머, 프로게이머 매니
저, 게임 해설자 등의 컴퓨터 게임과 관련한 직업을 생겨
나게 하면서 E-Sport의 시작을 알렸다[2]. 뒤이어 2012
년 라이엇 게임즈(Riot Games)에서 출시하여 북미와 유
럽에서 가장 많이 

플레이 될 뿐만 아니라 국내에서도 흥행을 유지 중인 
온라인 PC 게임 중 하나인 RTS 장르의 ‘리그 오브 레전
드’ 게임과 2014년 블리자드에서 출시하여 특정 마니아
들에게 꾸준히 플레이되는 TCG 장르의 ‘하스스톤’게임
은 각 장르에서 스타크래프트 이후 주춤하던 E-Sport 문
화를 새로 개척하게 하였다[3].

그림 1. <리그 오브 레전드> 게임
Fig. 1. <League of Legends> game

RTS(Real-Time Strategy) 장르의 대표 게임인‘리그 
오브 레전드’가 흥행할 수 있었던 요소는 쉬운 접근성과 
빠른 진행으로 진행하면서 쉴 틈 없이 바뀌는 상황 속에 
집중하면서 게임에 몰입한다는 장점과 더불어 기존 
MMORPG와 유사한 전투 방식에 팀원 간의 협력을 통
한 전략적 플레이로 게이머들에게 흥미를 유발했다는 점
이다[4].

 TCG(Trading Card Game) 장르의 대표 게임인‘하
스스톤’이 마니아들을 형성할 수 있었던 요소는 게임 플
레이에 있어 반응속도와 같이 사용자의 신체적 능력을 
많이 요구하지 않는다는 점과 특정 장소에 얽매이지 않
고 핸드폰과 컴퓨터만 있으면 게임을 할 수 있다는 장점
이 있다. 또한 게이머들이 덱(deck)에 포함되는 카드들
을 직접 구성하면서 게임 플레이에 재미를 더한 점과 카
드 뽑기(draw)를 할 때 덱 중 하나의 카드를 무작위로 뽑
게 하면서 랜덤성에 대응하는 플레이어의 능력을 겨루는 

점은 주된 TCG 장르 게임의 흥행 요소 중 하나로 자리 
잡고 있다[5].

본 논문은 RTS 장르의 실시간적이고 동적인 게임 요
소와 TCG 장르의 랜덤적이고 정적인 게임 요소를 각각 
분석하고, RTS 장르의 실시간 전략적인 동적 요소와 
TCG 장르의 랜덤적인 정적 요소를 융합한 새로운 게임 
시스템을 제안한다. 본 시스템은 RTS 장르의 플레이 고
착화로 인한 시간이 지나면서 지루해지는 게임적 요소의 
획일화를 줄이기 위해 TCG의 장르의 랜덤성과 혼용하여 
새로운 RTS 게임 시스템인 RTTC (Real-Time 
Trading Card) 시스템을 제안한다.

II. 본  문

1. RTTC 시스템 구성 방법
가. RTS 장르
RTS는 실시간으로 진행되는 전략 게임을 의미한다. 

이 장르는 전략을 통해 상대방의 본진을 파괴하는 것에 
목표를 두고 다른 경쟁자와 승부를 겨루는 모의 전쟁 게
임이다. 2009년‘리그 오브 레전드’ 출시를 필두로 블리
자드 사의‘히어로즈 오브 더 스톰’, 밸브 코퍼레이션의 
‘도타 2’ 등 다양한 RTS 장르 게임들이 흥행을 거두며 
인기 온라인 게임 장르 반열에 올랐다.

그림 2. RTS 게임
Fig. 2. RTS game

(1) RTS의 게임 시장에서의 점유도
RTS 장르의 게임 시장에서의 우위를 선점한 것은 장

르별 시장 점유도를 분석을 통해 높은 점유도를 갖고 있
음에서 알 수 있다. 월별 플레이 시간의 합계 통계량을 
이용하여 장르별로 시장의 점유율의 차이를 보았을 때, 
RPG> FPS/RTS> 스포츠> 아케이드/포커> 고스톱> 보드
/레이싱의 순서로 대소 관계를 보였다[6]. 플레이 시간 기
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준으로 RPG의 점유율이 가장 높았고, RTS가 뒤를 이었
다. RTS가 RPG를 뒤이어 점유율이 높은 이유는 RTS 장
르만 가지고 있는 특성이 유저들에게 색다른 흥미를 유
발하기 때문이며, 이러한 차이는 RTS만의 차별적인 요
소는 다음과 같다. 

(2) RTS 장르의 요소
RTS 장르만의 차별적 요소로는 고유성, 성장성, 전략

성, 협동성으로 그림3과 같이 크게 4가지로 구분할 수 있다.

요소명 설명

고유성 캐릭터의 고유한 스킬과 스토리

성장성 사냥과 채굴을 통한 재화로 캐릭터 강화

전략성 상대의 진영을 무너트리는 것을 목표로 승리를 쟁취하
기 위해 전락을 구성

협동성 팀원 간의 의사소통을 통한 게임 진행

그림 3. RTS 장르 요소
Fig. 3. RTS Genre Elements

○ 고유성 
전투가 시작되면 게임 배경이 되는 하나의 세계관에 

소속된 캐릭터 중 하나를 선택하게 되고, 선택된 캐릭터
는 자신만의 스토리 배경과 그에 따른 캐릭터만의 고유
한 능력인 스킬을 가지고 있다[7]. 일정한 마나를 소모하
면 캐릭터만의 고유한 스킬들이 사용되는데, 게이머들은 
자신이 선택한 캐릭터들의 고유한 스킬들을 사용하면서 
전투를 진행한다.

○ 성장성
전투 내에서는 몬스터나 상대 팀원 등 적을 사냥하거

나 자원을 채굴하는 과정을 통해 재화를 얻어 스킬을 강
화하거나 새로운 무기를 장착하여 자신의 캐릭터를 성장
시키는 곳에 사용한다. 

○ 전략성
RTS 게임에서는 많은 정보를 빠르게 인지하는 것이 

전략적으로 중요하며[8], 전투에서 승리를 쟁취하기 위해
서는 이 정보들을 가지고 상대방의 진영을 무너트려야 
한다. 따라서 캐릭터를 성장시키는 것뿐만 아니라 팀의 
캐릭터 간의 조화나 상황에 대한 빠른 판단 등을 통해 상
대방의 진영을 무너트릴 수 있게 팀원들과 협력하면서 
선택한 전략은 게임 승리에 있어서 중요한 요소다[9]. 

○ 협동성 
RTS 게임은 멀티플레이를 기본으로 하며 전략을 팀원

과 함께 의사소통을 통해 결정하면서 같은 목표를 가지
고 게임을 진행한다[10]. 따라서 승리의 목표를 달성하기 
위해 도움이 필요하다는 것을 인지하고 서로 도와주는 
것인 협동성은 전략성과 함께 전투의 승리에 중요한 요
소로 결정된다[11].

나. TCG 장르
TCG는 카드를 갖고 정해진 규칙에 맞게 자신의 덱을 

구성하여 상대와 대전해 승부를 겨루면서 카드 소유자들
끼리 자유롭게 카드를 공유할 수 있는 게임이다. 카드별 
능력치와 규칙이 있고 이를 조합하는 게임은 1993년 8
월에 미국의 수학자 리처드 가필드에 의해 ‘매직: 더 개
더링’이라는 게임이 만들어지면서 시작되었다.매직: 더 
개더링 게임 이후 ‘하스스톤’, ‘레전드 오브 룬테라’, 
‘Slay The Spire’ 등이 TCG 장르의 대표 게임으로 등장
했으며 본격적인 TCG 게임의 흥행은 하스스톤부터 시작
되었다. ‘하스스톤’은 강력한 워크래프트 IP, UI 디자인
과 이펙트, 편의성, 직업별 개성, 합리적 과금 모델 등의 
요소들이 흥행을 뒷받침하였다[12]. 이러한 요소 외에 ‘하
스스톤’과 다른 TCG 게임들이 매니아들을 형성한 요소
들은 다음과 같다.

(1) TCG 장르의 요소
TCG 장르만의 차별적 요소로는 랜덤성, 소비성, 수집

성으로 그림 4와 같이 크게 3가지로 구분할 수 있다. 

요소명 설명

랜덤성 무작위로 섞인 카드 덱의 구성

소비성 카드 사용을 위한 비용(마나) 지불

수집성 수집욕에 의하여 카드를 모으려는 성질

그림 4. TCG 장르 요소
Fig. 4. TCG Genre Elements

○ 랜덤성
TCG는 게임의 승패가 명확하며 변수가 덱 카드 숫자

로 통제되면서 각 카드의 전체 테마와 능력에 따라 승부
가 결정된다[4]. ‘Slay The Spire’나 ‘하스스톤’은 빌딩된 
덱의 카드 구성에서 카드 뽑기를 할 때 랜덤성이 작용하
여 사용자의 실력보다 운이 게임의 승패에 결정적인 영
향을 주며 TCG 장르만의 특별한 재미를 준다. 
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○ 소비성
기존 카드와 달리 카드마다 각기 다른 효과를 부여하

는 다양한 특수 능력과 카드를 필드에 낼 때 필요한 비용
(마나)이 소비되는 것이 게임용 트레이딩 카드들만의 특
징이다.

○ 수집성
TCG는 다양한 일러스트와 한정판 카드, 특수한 카드 

등의 요소까지 더해져 사용자들의 수집욕을 자극한다. 
사용자들은 수집한 카드를 자유롭게 구성하여 매판마다 
자신만의 덱을 만들 수 있으며, 수집한 카드를 강화하면
서 덱을 더 강해지게 할 수 있다.

0다. RTS 장르와 TCG 장르의 융합 요소
본 눈문에서는 RTS 장르의 2가지 요소인 고유성, 성

장성 및 TCG 장르의 3가지 요소인 랜덤성, 소비성, 수집
성과 융합하여 새로운 게임 시스템을 구축한다. 

그림 5는 각 장르의 긍정적 요소를 융합한 새로운 게
임 시스템인  RTTC(Real-Time Trading Card)를 제안
한다. 본 논문에서는 RTS, TCG 게임을 자주 이용하는 
게이머 100명에게 설문조사를 진행하였다. 

그림 5. 게임 융합 요소
Fig. 5. Elements of Game Convergence

RTS 장르와 TCG 장르의 요소들을 흥미를 느끼는 정
도인 1(매우 낮음)에서 5(매우 높음)로 나눠서 정밀하게 
분석하고 각 장르의 단점을 파악해 장르별 부족한 요소
를 융합하면서 얻어지는 RTTC 장르의 기대효과를 정밀
하게 분석하였다. 각 장르의 분석 결과는 다음과 같다. 

 1  2 3  4 5 평균
 고유성  4  6 24 20 46 3.98
 성장성  4  2 8 30 56 4.32
 전략성  0 10 20 32 38 3.98
 협동성  0  6 26 38 30 3.92

(대상 : RTS, TCG 게임을 자주 이용하는 게이머 100명)
그림 6. RTS 분석 표
Fig. 6. RTS Analysis Table

그림 6은 RTS 분석표를 보이고 있다. 주황색 열은 
RTS 장르의 요소를 말하며, 파란색 행은 흥미를 느끼는 
정도로 매우 낮음에서 매우 높음으로 나눠서 게임 유저
들이 느끼는 각 요소 별 흥미도가 어느 정도인지 분석한 
기준을 나타내고, 그 아래 숫자는 해당 흥미도를 선택한 
게이머 수를 말한다. 흥미도 분석은 각 요소별로 평균값
을 내어 진행하였으며 고유성은 평균 3.98, 성장성은 평
균 4.32, 전략성은 3.98, 협동성은 평균 3.92으로 RTS 
장르의 요소 별 흥미도를 분석하였다. 

그림 7. RTS 분석 다이어그램
Fig. 7. RTS Analysis Diagram

그림 7과 그림 6의 RTS 분석표를 이용하여 요소별 평
균값을 분석하여 다이어그램으로 나타내었다. 성장성은 
게이머들이 느끼기에 적을 사냥하거나 자원을 채굴하는 
과정 속에서 얻는 재화로 스킬을 강화하거나 캐릭터가 
성장하는 재미가 RTS 장르 안 요소 중 제일 높게 분석되
었다고 해석된다.

스킬의 고유성은 캐릭터의 스킬이 한정적으로 구성되면
서 시간이 지날수록 한정적인 스킬 구성이 점차 지루하게 
느껴지기 때문에 성장성보다 낮게 분석되었다고 해석된다.

전략성과 협동성은 대표적으로 5대5로 이루어지는 
RTS 장르 특성상 온라인에서 랜덤으로 매칭된 사람들과 
같이 게임을 진행하게 되면서 정상적으로 게임을 진행하
지 않는 게이머들로 인해 전략과 협동을 다루지 못하는 
경우가 가끔 등장하기 때문에 성장성 보다는 낮게 분석
되었다고 해석된다. 

1 2 3  4  5 평균
랜덤성 8 6 26 26 34 3.72
소비성 6 12 30 24 28 3.56
수집성 6 18 28 24 24 3.42

(대상 : RTS, TCG 게임을 자주 이용하는 게이머 100명)
그림 8. TCG 분석 표
Fig. 8. TCG Analysis Table
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그림 8은 TCG 분석 표를 나타낸다. (그림 6)의 RTS 
분석과 동일하게 진행하였으며, 랜덤성은 평균 3.72, 소
비성은 평균 3.56, 수집성은 3.42로 TCG 장르의 요소
별 흥미도를 분석하였다. 

그림 9. TCG 분석 다이어그램 
Fig. 9. TCG Analysis Diagram

그림 9는 그림 8의 TCG 분석표를 이용하여 요소별 
평균값을 다이어그램으로 나타낸 TCG 분석 다이어그램
이다. TCG는 카드 뽑기(draw)를 할 때 작용하는 랜덤성
은 카드 전략 게임만의 독특한 재미를 주며 TCG 장르의 
핵심이기 때문에 소비성, 수집성보다 높게 분석되는 것
으로 해석된다. 

소비성, 수집성 또한 TCG 장르만의 특별한 요소지만 
소비성은 카드 게임의 진행 방식인 턴제로 인해 한번 사
용한 카드는 순환시켜 사용할 수 없다는 단점이 있고, 수
집성은 사용자들이 원하는 카드가 없는 경우 플레이에 
어려움을 느낄 수 있어 랜덤성보다 낮게 분석된 것으로 
해석된다. 

본 논문에서는 RTS 장르의 고유성과 TCG 장르의 랜
덤성, 소비성을 융합하면 계속해서 바뀌는 스킬구성으로 
지루함이 낮춰지면서 고유성의 단점이 보완되며, 카드와 
스킬이 융화되면 카드가 반복 순환이 되면서 소비성의 
단점도 보완되고 랜덤성의 특별한 재미도 추가되어 긍정
적인 효과를 준다. RTS 장르의 성장성과 TCG 장르의 
수집성을 융화하면 자원을 채굴하는 과정을 통해 얻은 
재화로 덱을 구성하면서 사용자가 원하는 카드를 쉽게 
사용할 수 있게 되고 이를 통해 수집성의 단점도 보완될 
것이며, 카드 강화 요소와 성장 시스템이 융화되면서 수
집성의 장점 또한 더욱 증진될 것이다. RTTC 시스템은 
두 장르의 아쉬운 점을 서로 보완하고 장점이 극대화되
면서 7가지의 요소들이 전보다 높게 분석될 것이라고 기
대된다.

2. RTTC 시스템 구성 방법
가. 시스템 구성도
그림 10은 RTS 장르의 특징과 융화되는 TCG 장르의 

특징을 조합하여 다른 게임과의 차별성을 두고 있으며, 
실제 게임에 적용할 게임 요소들에 대해 분석하였다. 

그림 10. 게임 요소
Fig. 10. Game Elements

(1) 스킬과 카드의 융화 
스킬과 카드의 융화에서는 RTS 장르의 캐릭터가 고정

적으로 사용하는 스킬시스템과 TCG 장르의 랜덤성이 포
함된 카드시스템을 융화하여 랜덤성이 존재하는 스킬사
용 시스템으로 정의한다. 기존 RTS 장르의 정해진 쿨링
타임을 부여하여 스킬을 사용하는 방식에서 카드를 뽑아 
사용하는 방식으로 융합한다.

그림 11.① 사용 전 덱, ② 뽑은 스킬 카드
Fig. 11. ① Deck before use, ② Picked Skill Card

카드 사용 방식으로 카드는 사용 전 덱(그림 11.①)과 
현재 뽑은 스킬(그림 11.②), 사용한 덱으로 나뉘며 스킬 
카드 사용 시 사용한 카드 목록으로 카드가 들어간다. 만
약 사용 전 덱이 모두 소진될 시 사용한 카드 목록을 사
용 전 덱으로 섞어 재배치한다.

(2) 스킬 마나 시스템과 카드 마나 수정 시스템의 융화
기존 RTS 장르에서는 스킬의 과다 사용을 방지하는 

목적으로 마나라는 제한 요소를 설정하였다. 각 스킬은 
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사용 시 마나가 소비되며 스킬 사용에 필요한 마나가 충
분하지 않다면 스킬을 사용할 수 없는 시스템이다. 이 점
을 착안하여 스킬 카드의 과도한 사용을 방지하기 위해 
TCG 장르의 요소인 각 카드에 그림 12 에서 보이는 것
과 같이 우측 상단의 숫자로 마나 수정을 표시하여 보유
한 마나 수정의 개수 내에서 카드로 스킬을 사용할 수 있
도록 설정하였다.

그림 12. 스킬 사용에 융화되는 카드 마나 수정 시스템
Fig. 12. Card Mana Crystal System Converges to Skill Use

(3) 스킬 업그레이드와 카드 강화의 융화
기존 RTS 장르에서는 그림 13에서 보이는 것과 같이 

캐릭터의 성장 시스템인 경험치 획득에 따른 레벨업의 
보상으로 캐릭터의 스킬이 업그레이드된다.

그림 13. RTS 장르의 스킬 업그레이드 시스템
Fig. 13. RTS genre skill upgrade system

그림 14. TCG 장르의 카드 강화 시스템
Fig. 14. TCG genre Card Reinforcement System 

본 논문에서는 레벨업에 대한 보상으로 RTS 장르에서
의 스킬 업그레이드를 그림 14에서 보이는 것과 같이 
TCG 장르의 카드 강화 시스템으로 융화하였다. 기존 
RTS 장르의 성장 시스템에서 차별적으로 도입하여 캐릭
터에게 레벨업의 대한 보상을 새롭게 제공한다. 

III. 결  론

이전까지 개발되었던 RTS 게임들은 사실상 출시 후 
일정 시간이 지나게 되면 게임 플레이가 고착화되어 게
임을 하는 사람들과 보는 사람들이 점점 지루해지는 결
과가 나왔다. 

본 논문에서는 RTS 장르의 실시간적이고 동적인 요
소, 고정적인 스킬, 스킬 마나 시스템 그리고 캐릭터의 
성장에 따른 스킬 업그레이드 요소와 TCG 장르의 카드 
무작위적 특성, 카드 마나 수정 시스템 그리고 카드 강화 
요소의 융합을 통해 RTS의 전통적이고 누적되면서 시간
이 갈수록 지루해지는 게임적 요소의 획일화를 방지하고
자 한다. 본 논문에서 제시된 새로운 장르의 게임은 정형
화된 종래의 게임에서 차별화가 돋보일 것이라 기대한다.
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