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● 요   약 ●  

TCG는 Trading Card Game의 약자로 수집과 게임을 목적으로 디자인된 카드게임을 일컫는다. TCG는 

1993년 미국의 수학자인 리처드 가필드(Richard Garfield)가 만든 ‘매직: 더 개더링’(Magic: The 

Gathering)을 시작으로 ‘스펠파이어’(Spellfire), ‘일루미나티’(Illuminati)와 같은 다양한 게임으로 이어지며 

하나의 독자적인 장르로 자리매김하게 되었다. TCG는 전략적 게임 디자인을 통한 독자적 장르의 재미도 가

지고 있지만, 수집 요소가 가진 장점으로 인해 많은 타 장르 게임에서 혼합되어 사용되고 있다. 본 논문에서

는 최초의 TCG인 ‘매직: 더 개더링’의 분석을 통해 다양한 덱을 만들어내는 방법에 대해 연구하고 나아가 

타 장르 활용 방안에 대하여 제시하고자 한다.

키워드: TCG(Trading Card Game), CCG(Collectible Card Game), 덱 빌딩(Deck Building)

덱 빌딩 게임에서 다양성을 만드는 방법에 관한 연구 
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I. Introduction

2020년 1월 25일. 세계적으로 사랑받는 게임인 ‘리그오브레전

드’(League of Legends)의 세계관을 활용한 CCG(Collectible Card 

Game) 장르 게임 ‘레전드 오브 룬테라’(Legends of Runeterra)가 

오픈베타 서비스를 시작했다[1]. 그에 한참 앞선 2014년에는 ‘워크래

프트’(WarCraft)의 세계관을 활용한 CCG 장르 게임 ‘하스스

톤’(Hearthstone)이 출시되며 큰 주목을 받았으며 현재까지 꾸준히 

사랑을 받고 있다. 전 세계를 대표하는 게임 개발사인 ‘블리자드엔터테

인먼트’와 ‘라이엇게임즈’가 CCG 장르에 관심을 가지고, 실제 개발에 

참여하는 것만으로도 카드를 수집하고 덱(일정 수의 카드를 모아놓은 

묶음)을 빌딩 하여 플레이하는 카드 게임의 가능성을 엿볼 수 있다.

Fig. 1. Hearthstone & Legends of Runeterra

CCG 장르는 TCG 장르로부터 유래되었다. TCG란 Trading Card 

Game의 약자로 수집과 게임을 목적으로 디자인된 카드게임을 일컫는

다. 최초의 TCG 장르인 ‘매직: 더 개더링’(이하 MTG)은 당시에는 

찾아보기 힘들었던 전략적인 게임 디자인과 매혹적인 세계관으로 

많은 이들에게 사랑받았으며, 이후 등장한 많은 게임들에 영향을 

미침으로써 현존하는 모든 TCG, CCG 장르 게임들의 아버지라는 

평가를 받고 있다. 하스스톤 이후로 온라인 TCG, CCG 장르 시장의 

파이가 매우 커졌지만, 정작 TCG 장르의 원조인 MTG는 이 추세를 

따라가지 못하고 있었다. 오프라인 게임 진행에 초점이 맞춰졌던 

MTG는 온라인에서도 오프라인과 같은 게임의 재미를 느낄 수 있도록 

하는 방안에 대해서 오랜 시간 고민하였고 2019년 10월 오프라인 

스탠다드와 동일한 카드와 환경을 지원하는 PC버전 게임인 ‘매직: 

더 개더링 아레나’(이하 MTG 아레나)를 발매하여 서비스를 확장해가

고 있다. MTG에서 시작된 TCG 장르에 대한 붐은 동양으로 전파되어 

일본에서는 1996년 ‘포켓몬스터 TCG’를 시작으로 만화를 원작으로 

한 ‘유희왕’에 이르기까지 지적재산권과 결합된 수많은 콘텐츠를 

만들어냈으며, 국내에서는 국산 TCG 장르 게임인 ‘판타지 마스터즈’

와 ‘소드걸스 TCG’ 개발에 큰 영향을 주었다.
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최근 오프라인에서 온라인으로 게임 환경이 변화하면서 TCG 장르

의 주요요소 중 하나인 상호교환 시스템은 지속적으로 약화되는 

추세이며, 이에 따라 TCG 장르에서 상호교환(Trading) 요소를 삭제

하거나 대폭 축소시킨 CCG 장르가 유저들에게 큰 호응을 얻고 

있다. TCG장르와 CCG 장르의 장점을 잘 혼합한 대표적인 게임으로

는 슈퍼셀에서 개발한 ‘클래시 로얄’(Clash Royale)을 들 수 있다[2].

Fig. 2. Clash Royale developed by SuperCell

CCG 장르는 상호교환 부분에서는 TCG 장르와 다르지만, 카드 

수집 및 덱빌딩 그리고 게임 플레이 부분에서는 큰 유사성을 가진다. 

TCG, CCG 장르의 이러한 재미요소는 타 장르의 게임에서도 적극적

으로 활용되고 있으며 다양한 덱 빌딩은 게임의 서비스 수명에도 

지대한 영향을 미친다.

본 논문에서는 최초의 TCG 장르의 PC버전 게임인 MTG 아레나를 

분석하고 연구함을 통해 다양한 덱을 만들어내는 방법에 대해 연구하

고, 나아가 덱 빌딩 시스템을 통해 재미를 제공하고자 하는 타 장르 

게임에서의 활용 방안에 대하여 제시하고자 한다.

II. Preliminaries

1. The Color Wheel

MTG 아레나에는 다양한 카드들이 존재하며 각 카드들은 ‘생물’, 

‘부여마법’, ‘집중마법’, ‘순간마법’, ‘마법물체’, ‘플레인스워커’, ‘대

지’로 분류된다. 대지란 다른 카드를 사용하기 위해 필요한 비용카드로 

5종류의 기본대지와 특수 능력을 가진 다양한 대지가 존재한다. 기본 

대지는 종류에 따라 색상을 갖는데 들은 백색, 섬은 청색, 산은 적색, 

늪은 흑색, 숲은 녹색을 의미한다. 유저들은 덱 구성에 사용할 기본 

대지의 색상을 결정하고 그 색상에 맞는 카드들로 덱을 구성하게 

된다[3].

Fig. 3. Basic Land of Magic the gathering

MTG의 창시자인 리처드 가필드는 ‘색상환’(Color wheel)을 게임 

디자인에서 가장 중시했던 3가지 개념 중 하나로 삼았다. 색상환이란 

개성과 한계가 명확한 5가지의 색을 정의하고 유저 스스로 조합하게 

함으로써 카드와 덱의 다양성을 확보하는 것을 뜻한다. 앞서 언급한 

것과 같이 MTG 아레나의 5가지 색상은 각각 독특한 개성과 한계를 

갖는다. 이러한 색상에 따른 개성과 한계는 색상 간 상성을 만들고, 

MTG 아레나에 완벽한 카드나 덱이 존재하지 않도록 만든다[4].

Fig. 4. Advantages and Weakness by Color

예를 들어 녹색은 생물의 기본적인 능력치가 월등히 높은 개성을 

가지고 있어서 상대적으로 생물의 기본적인 능력치가 낮은 청색에게 

유리한 위치를 점할 수 있지만, 생물 하나에 대한 소모비용이 상대적으

로 높고 생물 방어 마법에 취약하여 흑색 주문들에 허무하게 사망할 

경우 큰 손해를 입게 되는 한계를 가지고 있다.

Fig. 5. Powerful Green creatures and Doom Blade

2. Synergy through Types and Subtypes

MTG 아레나의 카드들은 타입과 하위타입을 가지며, 타입 및 

하위타입의 활용을 통해 다양한 시너지 효과를 발휘한다. 타입은 

카드가 가지고 있는 가장 기본적인 범주를 의미하며 ‘생물’, ‘부여마

법’, ‘집중마법’, ‘순간마법’, ‘마법물체’, ‘플레인스워커’, ‘대지’로 

분류된다[5]. 가장 기본적인 범주이기에 타입을 활용하는 카드들은 

비교적 넓은 범위에 영향을 끼친다. 타입을 활용하는 카드인 ‘심판의 

날’과 ‘정화하는 신성’은 모든 생물을 파괴하거나 모든 마법물체와 

부여마법을 파괴하는 능력을 통해 불리한 상황을 한순간에 반전시킨

다.
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Fig. 6. Mass Denial Cards of 'Magic the gathering'

타입 활용 능력으로 인해 덱 구성에 핵심적인 역할을 하는 카드들도 

존재한다. 강력한 ‘순간마법’이나 ‘집중마법’이 많은 청색은 ‘마법사

의 근접전’을 포함하여 다양한 컨트롤 주문을 효과적으로 사용하며 

전투를 진행하는 덱을 구성할 수도 있고, 강력한 ‘부여마법’이 많은 

백색은 ‘빈 왕좌의 인장’을 포함하여 부여마법 위주의 덱을 구성할 

수도 있으며, 강력한 토큰 생물(별도의 카드로 존재하지는 않으나 

특정 능력으로 인해 추가적으로 생성되는 생물)을 활용하는 녹색은 

‘평행 생명’을 포함하여 토큰의 개수를 비약적으로 늘리는 덱을 구성할 

수도 있다.

Fig. 7. Key cards of Tactics

하위타입은 카드가 가지는 타입을 세분화하는 추가적인 범주로 

‘인간 기사’, ‘흡혈귀 마법사’와 같이 주로 ‘종족’이나 ‘역할군’을 

나타난다. 이러한 형태로 인해 하위타입을 활용하는 카드들은 ‘테마

덱’(특정 하위타입에 해당하는 카드들을 모아서 만드는 덱)을 구성하

는데 많이 사용된다. 테마덱의 장점은 다양한 카드들이 하나의 테마로 

묶이면서 발생하는 컨셉의 명확성과 매력도를 들 수 있으며, 구성된 

덱의 완성도와 유저의 만족도가 비교적 높다.

Fig. 8. Cards used to make theme deck

3. Collecting Cards through a Booster Pack

MTG 아레나는 15장의 카드들을 랜덤으로 묶어서 판매하는 ‘부스

터팩’ 방식을 사용하고 있다. 부스터팩의 랜덤 뽑기 방식으로 인해 

유저는 원하는 카드를 뽑기 위해 추가적인 다양한 카드들을 획득하게 

되며, 이렇게 누적된 카드들은 유저의 전술을 다양하게 만드는 중요한 

자원이 된다.

Fig. 9. Booster Pack of 'Magic the gathering arena'

아이러니하게 유저가 원하는 카드를 쉽게 구하지 못하도록 만드는 

부스터팩 구조가 덱의 다양성을 만드는 핵심 포인트라고 볼 수 있다. 

물론 이런 덱의 다양성은 절대적인 우위를 만들지 않는 게임 밸런스가 

없다면 이루어질 수 없다는 점을 명심해야 한다[6].

III. The Proposed Scheme

1993년 발매된 세계 최초의 TCG 장르인 MTG는 11개의 언어로, 

70개 이상의 나라에서 즐기고 있는 게임으로 체계적인 게임 룰과 

장대한 스토리를 바탕으로 발매부터 현재에 이르기까지 15,000 종이 

넘는 카드와 20년이 넘는 긴 서비스 역사를 보유하고 있다. MTG가 

전 세계적으로 사랑받은 이유는 게임 본연의 게임성과 완성도, 그리고 

매력적인 세계관에 큰 영향을 받았겠지만, 20년이 넘는 긴 시간 

동안 유저에게 재미를 선사할 수 있었던 이유는 단연 다양한 덱 

구성이 가능하고 그것을 통해 무수한 전술 구현이 가능했기 때문이라

고 할 수 있다.

앞서 MTG 아레나의 분석을 통해 ‘수집 요소의 명확한 개성과 

한계 설계’, ‘타입이나 하위타입을 활용한 조합 시너지 제공’, ‘랜덤 

수집을 통한 자원 누적’이 다양한 덱을 만들어내는 요소임을 살펴보았

다. 수집을 통한 다양한 전술 구현이 TCG 장르만의 전유물이 아니라고 

했을 때 ‘매직: 더 개더링’의 이러한 요소들은 최근 큰 인기를 얻고 

있는 ‘캐릭터 수집형 RPG’ 장르와 같은 타 장르 게임에서도 충분히 

활용할 가치가 있다고 할 수 있다. 실제로 많은 수집형 게임들은 

대부분 ‘랜덤 뽑기’와 ‘속성 시스템을 통한 상성’, ‘스킬 시스템을 

통한 조합 시너지’를 제공하고 있다.

Fig. 10. Property and Monsters of ‘Summoners War‘
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하지만 이에 반해 수집 요소들을 타입별로 분류하여 테마덱 형태의 

재미를 제공하는 데에는 비교적 소극적인 모습을 보이고 있다. 캐릭터 

수집형 RPG에서 대표적으로 많이 사용하는 ’공격형‘, ’방어형‘, ’체력

형‘, ’지원형‘ 등의 타입들이 있으나 유저에게 캐릭터의 성향을 알려주

는 정보 용도로만 활용되고 있으며 추가적으로 하위타입을 사용하는 

게임들은 거의 없다. 이러한 현상은 테마덱을 만들기 위해서는 타입과 

하위타입 설계와 같이 대대적인 준비작업이 필요하며, 시스템 개념 

증가로 인해 게임의 진입장벽이 높아지는 것에 대한 우려가 있기 

때문으로 판단된다. 하지만 게임 기획 단계에서부터 이러한 문제점을 

고민하고 준비한다면 적절한 보완책을 통해 유저에게 다양한 테마덱 

형태의 조합을 만드는 재미를 제공할 수 있을 것이라 생각한다.

IV. Conclusions

MTG 아레나는 색상환 개념을 통해서 5가지 색상을 만들고 색상에 

따라서 개성과 한계를 명확하게 함으로써 유저로 하여금 개성에 

집중하는 ‘모노컬러덱’(한가지 색상으로 구성하는 덱)과 한계를 보완

하는 ‘멀티컬러덱’(두가지 이상의 색상으로 구성하는 덱)을 취향에 

따라 선택할 수 있도록 지원하고 있다. 또한 카드에 속성인 타입과 

하위타입을 조합하여 다양한 시너지가 나는 테마덱을 구성할 수 

있다. 이러한 다양한 조합이 가능하기에 ‘매직: 더 개더링’은 카드를 

랜덤으로 수집하는 방식인 부스터 시스템을 안정적으로 사용할 수 

있었다.

MTG 아레나의 이런 특징들은 카드 수집과 덱 조합에 큰 영향을 

미친다. 수집과 조합은 유저에게 제공되는 가장 기본적인 재미 중 

하나이며, 카드게임 외 타 장르 게임에서도 중요도가 높아지고 있다. 

특히 ‘서머너즈워’나 ‘세븐나이츠’와 같은 ‘수집형 RPG’ 장르로 

세계적인 경쟁력을 갖추고 있는 한국 게임 산업의 강점을 고려했을 

때 MTG 아레나에 대한 분석은 한국 게임 산업의 경쟁력 제고에 

중요할 것으로 보인다.

본 논문은 MTG 아레나에 대한 분석을 통해 다양한 덱을 만드는 

요소에 대해서 살펴보았다. 수집을 통해 다양한 조합을 구성하는 

게임을 개발하고자 한다면 MTG의 덱구성 요소에 대한 고찰을 통해 

게임 시스템을 검증해보는 것이 도움이 될 것이다.
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