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소피의 세계

소피의 세계 보드게임은 요슈타인 가아더가 쓴 동명
의 베스트셀러 철학소설에 기반을 두고 있다 책과.
마찬가지로 본 게임의 목적은 즐거운 방법으로 지혜
와 철학을 습득하는데 있다.

게임은 원형 보드에 그려진 광장들에 의해 나누어진
길을 따라 여행하는 것으로 진행한다 참가자의 목표.
는 보드에 그려진 인류 진보의 역사적 시대에 도착
하여 지혜를 축적하는 것이다 이는 철학자의 광장에.
도착하여 각 시대나 철학에 관한 퀴즈를 맞추는 것
으로 달성할 수 있다 때로 정답이 존재할 수 없는.
큰 문제들도 있으나 이러한 문제는 참가자가 자신의,
견해를 큰 목소리로 답하는 것을 요구한다 여기서는.
나이 따위를 잊는 것이 좋다.

길에는 망각의 유배 와 같은 위험들도 도사리고‘ ’
있으며 참가자가 반드시 협상해야만 하는 깊은 호, ‘
수 도 존재한다’ .

각 시대와 길에 가장 빠르게 갈 수 있는 길은 보드
가운데 있는 제어 반지 를 경‘ (control ring)’
유하는 것이다 하지만 이 반지는 참가자를 어디로. ,
보낼 지 예측할 수 없는 움직임을 보여준다 열렸다.
닫혔다 하는 토끼굴들은 각 시대로 한 걸음에 갈 수
있는 지름길이다.

규칙

보드위의 말들은 항상 전진만 할 수 있다 후진은.※
허용되지 않는다.

한 광장에는 두 개 이상의 말이 올 수 없다 각. (※
시대들의 예외도 포함 만일 이미 다른 말이 위치해)
있는 광장에 도착한다면 직전에 멈추든지 아니면 바,
로 앞 빈 광장에 놓을 것인지를 정한다.

여행칸 에서 멈추면 참가자는(Travelling square)※
자동으로 주사위를 더 굴린다 하지만 마지막에 멈. ,
추는 광장의 규칙에는 반드시 따라야만 한다.

제어 반지 위에서의 말의 움직임은(Control ring)※
오직 시계 방향이다.

주사위의 이 나오면 해당 참가자는 망각“6” , “ ”※
상태에서 즉시 벗어날 수 있다 또는 이 나. “3” “6”
오면 호수를 가로질러서 갈 수 있다.

다리를 통해 다른 길을 가로질러서 가는 경우 다,※
른 길로 옮겨가는 것은 불가능하다 다만 다리에 옮. ,
김 표시가 되어있거나 길이 다른 시대를 향하고 있,
을 때는 예외.

회전하는 제어반지에는 보트와 물결 무늬 그리고,※
테두리의 끊어진 외곽선 등이 그려져있다 보트와 물.
결 무늬가 호수와 일치하면 호수를 가로질러서 이동,
하는 것이 가능하다.

게임의 종료

※ 표준 게임은 한 참가자가 시대 각 시대에서 두4 (
문제씩을 정확히 맞추고 를 방문하면 끝난다 그 참) .
가자는 이제 개의 다른 질문들에 답을 해야 한다3 .
개는 아직 도달하지 않은 시대들의 문제이고 다른2 ,
하나는 철학 문제이다 정답을 맞출 경우 문제 하나.
당 지혜 점을 얻는다30 .

※ 확장 게임도 가능하다 이는 한 참가자가 개의. 6
모든 시대 각 시대에서 두 문제씩을 정확히 맞추고( )
를 방문하면 끝난다 그 참가자는 이제 개의 다른. 3
질문들에 답을 해야 한다 개는 각 시대들 다른 참. 2 (
가자들이 골라준다 에 대한 문제이며 다른 하나는.) ,
철학 문제이다 정답을 맞출 경우 문제 하나 당 지혜.
점을 얻는다30 .

참가자들은 자신의 지혜 점수를 합산한다.※

※ 지혜 점수가 가장 높은 사람이 승리자이다 최다.
점수자가 여러 명인 경우 모두 승리자다. (-_-;)

구성물

개의 원형 보드1
개의 아세테이트 재질의 제어반지1
개의 보드에 제어반지를 고정시킬 금속 스크류1
개의 주사위1
개의 소피 말6
개조의 철학 카드들1
개조의 신화시대 역사 질문 카드들1
개조의 헬레니즘과 로마시대 역사 질문 카드들1
개조의 중세시대 역사 질문 카드들1
개조의 르네상스와 바로크시대 역사 질문 카드들1
개조의 계몽시대 역사 질문 카드들1
개조의 세기 역사 질문 카드들1 19~20
개조의 거대 질문 카드들1
개의 참가자 시대 토큰들 색상별로 개씩36 ( 6 )
개조의 지혜점수 점과 점으로 구성1 (10 50 )

준비

금속 스크류를 이용하여 제어반지를 보드 중앙에※
결속한다 이는 자유롭게 회전할 수 있어야 한다. .

각 참가자들은 색깔별로 말을 선택한다 총 가지.( 6※
색상의 소피들이 있다 선택한 말들을 원하는 시대.)
에 놓는다. 다만 한 시대에는 두 개 이상의 말을 놓,
을 수 없다.

각 참가자들은 시대 토큰들을 각 시대에 놓는다.※
현재 자신의 말과 같은 색상이어야 한다.

지혜점수는 종류별로 분류하여 보드 옆에※
둔다 이 지혜점수는 참가자들의 의사에 의.
해 선출된 지도자가 관리한다.

철학 카드들은 잘 섞어서 보드 옆에 둔※
다 거대 질문들도 마찬가지로 한다. .

개조의 역사 질문 카드는 시대별로 분류6※
하여 섞고 보드의 해당 시대와 가장 가까운 곳에 각,
각 둔다.
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게임 진행

알파벳 상 라는 이름에 가장 가까운 참“Sophie”※
가자가 자신의 왼쪽에 있는 참가자의 말이 위치한,
시대의 역사 질문 카드를 하나 뽑아서 그에게 질문,
을 하는 것으로 게임을 시작한다 이 질문 카드에는.
질문을 선택할 수 있도록 되어으며 번 질문이나, (1)
번 질문 가운데 하나를 반드시 선택하여 답변하여(2)

야 한다 선택을 하면 해당 질문을 크게 읽어준다. , .
가끔 한 문제만 적혀있는 카드들이 있는데 이 경우( ,
선택할 필요가 없다 정답은 카드 하단에 거꾸로 적.)
혀있다.

정답을 맞추면 지혜점수 점을 획득하고 질문10※
카드를 가져간다 그리고 같은 시대의 문제에 다시. ,
도전할 수 있다 만일 틀렸을 경우에는 질문 카드는.
해당 더미의 맨 밑으로 돌아가고, 시계 방향으로 다
음 참가자에게 차례가 넘어간다.

만일 한 참가자가 한 시대에서 두 문제를 풀었을※
경우 질문 카드 두 장은 해당 카드 더미의 맨 밑으,
로 되돌리고 자기 색상의 해당 시대 토큰을 다른 모,
든 사람들이 볼 수 있도록 자기 앞에 놓는다 그리.
고 주사위를 굴려서 나온 숫자만큼 길을 전진하여,
다른 시대로 이동한다. 같은 시대에는 다시 돌아오지
않는다.

만일 참가자가 여행칸에 멈추면 주사위를,※
다시 한번 굴린다.

만일 참가자가 철학자의 칸에 멈추면 철,※
학 카드를 하나 뽑아서 앞서 말한 방법으로
문제를 푼다 만약 정답을 맞춘 경우 지혜 점.

수 점을 획득한다 철학 카드는 질문이 끝난 후10 .
다시 철학 카드 더미의 맨 밑으로 돌아가고 차례는,
다음 참가자에게 넘어간다.

만일 철학 카드가 아무런 문제도 없이 소크라테스“ ”
라고만 쓰여진 카드라면 그 카드는 해당 참가자가,
가져간다 이 카드는 이후에 철학자의 칸에서 문제를.
풀 때 사용할 수 있다 문제를 읽고 답을 말하기 전.
에 소크라테스 카드를 쓰면 정답일 경우 두 배인“ ” ,
점의 지혜 점수를 획득하게 된다 소크라테스20 . “ ”

카드는 쓰기 전까지 가지고 있을 수 있으며 사용 후,
에는 다시 철학 카드 더미의 맨 밑으로 돌아간다.

만약 참가자가 쇠파리의 칸에 멈춘 경우,※
즉시 길을 따라 다음 쇠파리 칸으로 건너 뛴
다 중도에 호수나 제어반지가 있다고 해도. (
건너 뛸 수 있다.)

위대한 그리스의 철학자 소크라테스 기원전Note: (
는 철학자의 진취성을 벌레의 그것에 비유했470~399)

다 아테네인들은 게으른 말 과 같다 그리고 나. “ ( ) .馬
는 그들이 삶 속으로 들어가게끔 괴롭히는 쇠파리이
다 소크라테스의 말이다.” .

만일 참가자가 거대 질문 칸에 도달하면,※
거대 질문 카드를 한 장 뽑아서 쓰여진 질문
에 대해 모든 참가자들이 분 동안1 토론을
한다 여기엔 정답도 오답도 존재하지 않지.

만 질문에 대해서는 심사숙고해야만 한다 답변을, .

한 사람에게는 점의 지혜점수가 돌아가고 다른10 ,
답변자 역시 의미있는 좋은 답변을 했다면 보너스로
점을 얻을 수 있다 하지만 성의 없고 무의미한10 . , ,

답변을 한 경우에는 점수를 얻지 못한다 점수에만.
연연하는 게임 진행은 많은 이들을 맥빠지게 만들며,
다른 이벤트에서도 그것이 결코 바람직하지 않다는
것을 깨닫게 될 것이다.

만일 참가자가 망각의 칸에 도달한 경우,※
즉시 말을 망각의 폐쇄공간 속에 놓고 다음
차례를 기다린다.

망각의 폐쇄공간에서 벗어나기 위해서는;

주사위의 이 나오거나- “6” ,
주사위를 던져서 제어반지의 열린 문 부서지- “ ” (
지 않은 선 을 통해 빠져 나오거나) , 보트와 물(
결 무늬는 망각에서 벗어날 수 있는 출구가 아
니다.)
거대 질문에 대해 답변 거대 질문 편 참조 하- ( )
겠다고 하고 주사위를 굴려서 빠져나온다 망, .
각에서 빠져나오기 위한 거대 질문에는 점의10
지혜점수가 없지만 다른 참가자들이 얻을 수,
있는 보너스 점은 여전히 주어진다10 .

제어반지를 움직여서 망각에서 벗어나고자 하는 참
가자는 주사위 수만큼 제어반지를 회전시킨다.

종종 흰 토끼가 출몰하는 열린 토끼굴은※
제어반지에 인접해 있다 토끼굴을 통하면.
어떤 시대로도 곧장 이동할 수 있다.

주 제어칸 에 도달(Major control square)※
하면 중앙의 제어반지를 시계방향으로 돌려
서 칸에 쓰여진 숫자와 일치하는 칸에 제어,
반지의 어두운 부분이 가리키게끔 맞춘다.

만일 다른 참가자의 말이 제어반지 위에 있다면 다,
른 칸으로 옮겨지게 된다 이렇게 옮겨지는 움직임은.
해당 참가자의 차례에 행해진다.

망각이나 쇠파리 주 제어칸이나 열린 토끼굴- ,
에 인접한 칸으로 옮겨지는 경우, 주사위를 던
지지 않고, 즉시 해당 칸의 효과대로 행동한다.

오직 여행칸과 철학자의 칸 거대 질문칸 만이- ,
주사위를 던지고 보통의 방법으로 제어반지를,
돌린다.

호수를 건나가는 것은 주사위의 이나 이 나“6” “3”※
오는 경우 또는 제어반지의 보트 그림이 호수와 맞,
추어지는 경우에만 가능하다. 제어반지의 끊어진 선(
으로는 호수를 건너가는 것이 불가능하다.) 위 경우
에 해당될 때까지 둑 앞에서 기다려야 한다.
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