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약 7920㎡

면적

Unreal
Engine 5

엔진

8 vs 8

인원

01 프로젝트 개요 

팀데스매치

콘셉트 전투는 중정을 중심으로 빠르게 충돌하고, 한옥의 내•외부를 오가는 난전 형식 전투
맵의 이름은 무류당, 머무를 곳 없이 전투를 속행해야 하는 공간을 의미

모드



1 2 3

한국 호감도

한국은 낯선 국가가 아닌,
호감이 형성된 문화 국가

2025 대한민국 이미지 조사

82.3%
K- 콘텐츠를 “매력적“, “트렌디“ 하다고 응답

“한옥”은 단순한 장식이 아니라 
한국 콘텐츠로 인식되는 핵심요소

융합형 K-콘텐츠 반응

60%
K-게임 인지자 중 한국산 게임 호감도

FPS라는 익숙한 장르에 
한옥을 결합하는 방향성의 근거

해외 K-게임 반응

61.2%

02 프로젝트 배경

출처 : 문화체육관광부 (2025 대한민국 국가이미지 조사)  / 한국국제문화교류진흥원 (2025 해외한류실태조사)/서울 공식 관광정보 Visit Seoul



1 2

3

글로벌 유저에게는 
차별화된 한국배경

콘셉트 결정

국내 유저에게는 익숙하지만
새롭고 흥미로운 공간

FPS에 적합한
전술 구조 한옥 콘셉트 맵

직접적인 한옥 맵 선호
공식 통계는 아직 제한적

국내 인식 한옥이 슈터 게임에 유리한 점

대다수 국내 유저는  한국적 소재를 
긍정적으로 평가

국내 유저에게는 서구식 도심 중심의
FPS 전장과 다른 신선함을 제공 가능

중정
빠른 충돌 유도

담장/기둥
엄폐와 시야 분리

창호/문
내부 • 외부 연결감

골목
우회 • 측면 공략

03 한옥을 전장으로 선택한 이유

출처 : 문화체육관광부 (2025 대한민국 국가이미지 조사)  / 한국국제문화교류진흥원 (2025 해외한류실태조사)/서울 공식 관광정보 Visit Seoul



04 핵심 디자인 원칙

중정 중심 전투 내부•외부 연결 한 곳에 머무르지 않게
빠른 교전 유도 창호를 통해 교전하며 상황 파악 전투 고착 방지하고

지속적 위치 전환 유도

1 2 3



200mm

450mm

1.8m

0.6m
1.4m

05 플레이어 스케일 기반 엄폐 기준

키 1.8m 
어깨 넓이 450mm

플레이어 설정 기둥 중정 화단 항아리

폭 200mm
중정 공간에서 신체 절반을 엄폐하며

이동, 사격을 반복 할 수 있음
화단 자체는 낮지만 식물로 시야를 차단

식물 사이로 시야 확보 가능
앉았을 때 완전히 엄폐가 되어
다양한 전술을 구사 할 수 있음 

높이 0.6m 높이 1.4m



Team A
Spawn주요 지점 우회 지점

Team B
Spawn

06 전체 레이아웃 (1)

빠르고 잦은 교전주기

빠른 템포 전투 다양한 플레이 스타일

발견 교전

짧은 이동 거리와 다양한 루트로
자주 마주치며 빠른 템포의 교전 발생

역할과 전략 선택의 폭을 넓혀
스타일에 맞는 자유로운 전투 경험을 제공

부활
돌격형

빠른 교전과 정
면 돌파

원거리 사격
아군 보조

우회로 탐색
변수 창출

우회형저격형
우회

1 2



중정으로 빠르게 진입하여
정면 교전 유도

중앙 화단을 점거하여 
상대 팀을 몰아 넣어 압박 가능

기둥, 창호를 간이 엄폐물로
이용하여 전술적 활동 가능

 내•외부 공간을 이용하여 전술적
우위를 가져갈 수 있음

중앙화단을 점거하면 중정으로 진입하는 적을 압박 할 수 있고, 
화단을 이용해 신체 일부를 은엄폐하여 사격 할 수 있다. 하지만 중앙에
위치하기 때문에 측면 우회로와 창호 등 다각을 신경쓰며 경계해야한다

중앙 중정은 30m x 30m 규모의 주요 교전 구역

07 전체 레이아웃 (2)
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창호와 문을 통해 중정 상황을 사전파악

기둥과 창호를 피킹으로 활용
중정 진입 전 시야 확인과 각도 싸움 유도

창호와 문은 약 2m 폭으로, 2명이 동시에
통과할 수 있도록 설정
 병목을 과하게 만들지 않으면서도, 진입 전
시야 확인과 각도 싸움이 발생하도록 설계

1) 핵심구조

2) 전술 의도

창호와 문의 폭으로 병목은 줄이고, 시야와 각
도 싸움이 발생하도록 설계

기둥, 창호, 화단 등 구조물을 이용하여 전술
적인 플레이 유도

08 주요 교전 구역 - 중정



09 주요 우회로 - 골목

골목 구역은 스폰 지점에서 약 45m, 7.5초 내 도달 가능한 주요 우회로이다.
장독대 구역보다 빠르게 접근 할 수 있어 초반 교전의 변수를 만든다.
골목에서는 긴 지형으로 인해 자연스럽게 원거리 견제가 발생하며, 창호를 통
해 중정으로 진입 할 수 있고 앞으로 압박하며 상대방 중정으로도 진입 가능하
다. 원거리 교전 시 신경써야 할 요소가 많아 전투의 긴장감이 높은 구역이다

메인 우회로, 골목

도달 거리
약 45m 7.5초

원거리 교전 적 기지 압박

주요 우회로
구역 역할

전투 방식 설계 의도

원거리 교전과 상대방 중정, 기지 압박
핵심



긴 골목은 원거리 교전과 정보 확인에 유리

수레 = 원거리 피킹
항아리 = 앉은 자세 엄폐
담장 = 시야 분할

우회로는 측면 공격 기회를 제공

담장과 좁은 통로가 시야를 분리해 긴장감 형성

적 스폰 근처이기에 위험부담을 주어, 과도
한 이점 제한하여 보상과 위험이 공존

긴 시야선을 유지하되 수레와 항아리로 교전 
리듬을 끊어 일방적 사격을 방지

1) 핵심구조

2) 엄폐물 역할

3) 밸런스 의도

10 주요 우회로 - 골목 



11 보조 우회로 - 장독대

장독대 구역은 스폰지점에서 약 65m, 10.8초가 필요한 장거리 우회
로다. 골목보다 진입 시간이 길지만, 도달에 성공하면 상대방 측면을 압
박할 수 있다. 장독대로 올라가서 측면 매복 기회를 확보 할 수 있다

10.8초를 투자해 측면 공격, 매복 기회를 얻지만, 적 스폰과 가까워 빠
른 이탈이 필요한 보조 우회로

서브 우회로,  장독대

핵심

도달 거리
약 65m 10.8초

측면 견제, 매복 시간을 사용하여 압박

서브 우회로
구역 역할

전투 방식 설계 의도
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