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현재의 TCG 게임시장의게임들은파워인플레현상으로인해게임의재미와랜덤성을해치고, 
경험을손상시키며, 특정카드군에대한혐오감을일으킴과동시에전략적다양성을저하시킴.

그러한파워인플레현상을해결하여 TCG 카드게임의문제를없애고자하는목적의첫
걸음으로써작품을설계및제작

1 vs 1 형식의대칭형 PVP 
카드게임을설계

유니티엔진및포톤네트워크

- 양측의플레이어가서로동일한
카드덱을가지고승부를내는
형식

1. 카드 밸런스의 용이성: 고정된 카드 수는 개발자가 게임 밸런스를 더 잘 조정하게 하며, 모든 카드가 동등하게 경쟁할 수 있도록

합니다.

2. 플레이어 경험의 일관성: 플레이어들은 전체 카드 세트를 더 잘 이해하고 예측할 수 있어, 전략을 더 잘 세우고 게임에 더 깊이

몰입할수있습니다.

3. 장기적인 게임의 지속 가능성: 카드 수의 고정은 개발자가 새로운 카드를 추가하는 대신 기존 카드의 밸런스 조정과 새로운

게임메커니즘의도입에집중하게합니다.

이러한전략은기존 TCG와차별화된경쟁력을제공하며, 플레이어에게더공정하고균형잡힌경험을선사합니다. 고정된카드수, 
정기적인업데이트및플레이어피드백의활용, 창의적인게임메커니즘의도입은이유니티기반카드게임을시장에서독특하고
지속가능한제품으로만드는중요한요소입니다.
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