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장점 

1. 많은 게임 디자인 주제에 대해 상세히 다룸 

2. 저자의 각 게임들에 대한 다양한 분석 포함 

3. 이해하기 쉬운 설명. 강의 교재로 좋음  

단점 

1. 너무 짧음.  

2. 저자가 한명인 데서 오는 다양한 관점의 부족.  

3. AI에 대한 부분이 너무 짧음  

크리스 크로포드는 게임 개발과 디자인 개척자들 중의 한명이다. 게임 

디자인에 관심 있는 사람이라면 그가 쓴 책은 무엇이든 마땅히 읽어 

볼 필요가 있다. 이 책은 저자의 수십 년간의 경험을 한 권으로 묶어 

New Riders 가 출판한 것이다. 책은 100 개의 레슨으로 구성되어 

있는데, 실제 사례들과 경험담들을 포함한 섹션들도 있어 

교육적이면서도 가벼운 읽을 거리가 될 수 있다. 게임 디자이너들과 

게임 디자인에 관심 있는 사람들에게 정확히 초점이 맞추어진 책이며, 

동시에 디자이너가 아닌 사람들에게도 게임 업계의 내부 실체에 대한 

깊은 이해를 제공할 수 있다.  

책 초반의 레슨들은 게임 디자인의 기초 –용어 정의, 게임을 한다는 

것은 무엇인가에 대한 설명, 사람들이 행하는 다양한 게임의 종류에 

대한 분석 등- 에 대한 것들이다. 각 게임의 종류들을 다시 게임의 

구성요소 –도전, 결투, 쌍방향성, 규칙– 로 구분하여 분석하는데, 



너무 난해하지 않은 문체로 서술하고 있다. 저자는 또한 그래픽에 

대한 지나친 집착에 대해, 우수한 그래픽 품질이 항상 좋은 것만은 

아니라는 결론을 도출하며, 이를 포함한 다른 흔한 실수들에 대해서도 

지적하고 있다.  

또한 이 책은 그래픽 품질과 관련하여 영화로부터 배울 수 있는 

교훈을 간단하게 설명하는 부분도 있다. 크로포드는 그림이 아니라 

실질적인 요소들이 사용자가 게임을 더 긴밀하게 즐길 수 있도록 

만드는 것이라고 설명한다. 덧칠하는 방식의 디자인 - “나도 따라서 

하는 식”- 에 대해서도 저자는 비판을 하고 있다. 나는 그 부분을 

읽으며 나도 자연스럽게 저자의 주장에 동의하고 있다는 것을 알 수 

있었다.  

저자는 책 전체에 걸쳐 다양한 독창적 게임에 대해 언급하고, 그 중 

몇 개(Balance of Power 을 포함하여 대부분 자신의 것)에 대해 

상세히 다루고 있다. 이들 게임의 각 부분을 분석하여 어떤 부분들이 

어떤 사람들에게 흥미와 관심을 끌게 되었는지를 설명한다. 저자는 

여기에서 자신의 거의 모든 게임 저작들을 다룬다. 성공한 것과 

실패한 것들에 대해, 각 게임이 어떻게 만들어지기 시작했는지에 대한 

간단한 이야기를 포함하여, 아주 상세한 내부적인 것을 드러내어 

설명하고 있다.  

초보 게임 디자이너(또는 일부 전문적인 게임 디자이너들)들을 위해서 

마련된 강의 부분에서는 학교에서나 실제 생활에서 추구해야 할 

사항들에 대한 그의 식견을 전해주고 있다. 저자는 특히 요즘과 같은 

경제환경에서는 더욱 학위가 중요하며, 많은 회사들이 학위가 없는 

사람들을 쳐다보지 않을 것이라고 설명한다. 그러나 동시에 스스로 

학습하는 것의 중요성에 대해서도 강조하고 있다. 그는 또한 능력 

있는 게임 디자이너가 되기 위해서는 평생 학습해야 한다고 지적하고 

있다. 그리고 그는 책 전체에 걸쳐 다양하고 전문적인 책들을 

소개하여 보충하여 읽도록 권장하고 있다.  



책의 끝머리에서 저자는 깊은 자기 성찰의 글들로 마무리하고 있다. 

그는 오늘날 게임 산업과 게임에서 무엇이 잘못되어가고 있는지에 

대해 그의 독특한 “임의의 삐딱한 관찰”을 통해 지적하고 있다. 그는 

업계에 퍼져 있는 “할리우드에 대한 동경”과 저속함, 요즘의 많은 

게임들에 침투한 폭력성, 책임 있는 위치에 있는 사람들의 근시안적인 

모습 등을 비판하고 있다.  

저자는 또한 한 장을 할애하여 강의라기보다는 자신에게 돈과 시간과 

에너지가 허락된다면 자신이 제작하고 싶은 게임에 대하여 언급하고 

있다. 그는 누구나 의지가 있다면 실행에 옮길 수 있도록 열 개도 

넘는 아이디어들을 제시하고 있다. 겉으로 보기에 일부의 게임들은 

주제면에서는 전략/전쟁게임/권력경쟁 등과 많이 유사한 게임들이라고 

할 수 있다. 그러나 이들은 생각해볼 만한 가치가 충분한 보석 같은 

아이디어들이다. 그 중 내가 좋아한 것들: Spies-대화로 이루어지는 

게임, Corporate Politics-일종의 “SimCorp” 게임류인데 최고의 

자리에서 출발하여 점점 아래로 내려가는 것이다(정치적 술수를 써서 

그 결과 쫓겨나지 않으면서 얼마나 낮게 내려갈 수 있는지를 겨루는 

것). 

사실 나는 저자가 좀더 자주 글을 쓰기를 바란다.  나는 이 책을 읽는 

즐거움을 만끽하였고, 그가 다음 책을 쓰기를 고대하고 있다. 이 책은 

어떤 것이 좋은 게임이고 어떤 것이 나쁜 게임인지에 대해 

티끌만큼이라도 관심 있는 사람이라면 누구에게나 도움이 될 책이다.  
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