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올해의 게임 디자인 키노트는 일렉트로닉 아츠의 부사장인 닐 영(Neil 

Young)이 담당하였다. 그는 대단한 히트 게임인 ‘반지의 제왕’의 제작 

담당이사인데, ‘왕의 귀환’의 폭 넓은 성공에 대하여 거론하였고 

게임과 오락의 결정적인 차이점에 대한 분석을 제시하였다.  

일렉트로닉 아츠의 반지의 제왕 시리즈(두개의 탑과 왕의 귀환)는 

지난 2 년간 그 회사에게 폭발적인 성공을 가져다 주었다. 지금까지 

세계적으로 1 천만장 이상이 팔렸으며 77 개의 다른 플랫폼/언어로 

판매되고 있다.  
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닐 영은 이 게임들이 단지 대중적인 게임일 뿐 아니라, 대중적인 

오락도구라는 것을 이해하는 것이 성공의 열쇠였다고 한다. 게임-즉 

게임 디자인의 기술적인 측면-이 물론 게임의 성패를 좌우할 수 있다. 

그러나 더 폭 넓게 보면 게임의 광범위한 성공은 오락적인 기능의 

측면이 얼마나 효과적인지에 따라 좌우된다.  

환타지를 찾아라 

그는 무엇이 게임을 즐길 만한 것으로 만드느냐는 “사용자의 

환타지”를 찾는 것의 문제라고 지적한다. 그것은 바로 플레이어의 

머리와 감성에 호소력이 있고 그들의 상상력을 사로잡는 것을 말한다. 

닐 영은 피파 사커(FIFA Soccer)의 환타지는 프로축구선수가 되는 

것이고, Need for Speed: Underground 의 환타지는 불량한 스트리트 

레이서가 되는 것이다. 왕의 귀환의 환타지는 바로 반지의 제왕이라는 

영화를 가상 체험하는 데 있다고 말한다.  

일렉트로닉 아츠의 게임들이 성공하는 비결 중의 하나는 그들이 

"X 화"라고 부르는 것에 있다. 이것은 게임의 핵심(또는 X)을 

잡아내고 개발팀이 “X”를 이해하도록 하며, 다시 이것을 게임 

프로듀서들에게 다시 전달하는 것을 가능하게 하는 것을 말한다. 닐 

영은 이것이 듣기에는 단순한 것들이지만 그런 수준으로까지 게임의 

초점을 끌어올리는 것이야말로 성공적인 게임 디자인의 핵심이라고 

이야기한다.  

반지의 제왕 게임들의 경우에서의 “X”는 영화에서 비롯된 자산들을 

최대한 이용하여 단순하면서도 확장성이 있는 게임으로 오락적 경험을 

창출해내는데 있다는 것을 개발팀은 알고 있었다. 그리하여 

플레이어가 영화를 가상 체험하는 것을 가능케 하는 것이다. 문제는 

그러한 체험을 만들어내고 환타지를 성공적으로 조성해내는 방법을 

찾는 것이다.  



반지의 여섯 가지 측면 

게임을 디자인할 때 영화의 가상체험을 만들어내고 환타지를 

성공적으로 조성해내는 방법을 찾는 문제에 대한 해답은 여섯 가지 

측면을 갖는다. 

• 첫인상과 기대. 닐 영은 플레이어에게 첫인상을 줄 수 있는 

기회는 오직 한번 있다고 한다. 그들에게 게임을 소개하고 

게임으로부터 어떤 체험을 기대할 수 있는지를 보여줄 수 있는 기회는 

오직 한번인 것이다. 왕의 귀환에서 처음 나타나는 이미지와 화면은 

적절하게도 바로 THX의 로고인데 이것은 아주 적절한 것이다. THX는 

음향효과의 풍부함과 집중성을 확증하는 브랜드이다.  

• 풍부한 감탄과 단순한 어휘. 닐 영은 왕의 귀환에서 대중적인 

오락적 체험을 가능케 하는 것은 게임 진행을 짧으면서도 강력하게 

하는 데 있다고 지적한다. 게임을 책에 비유하고 각 레벨을 문장들에 

비유한다면 단순한 어휘들을 사용하고 자주 감탄사를 사용하는 것이 

목표라고 할 수 있을 것이다. 이를 통해 폭 넓게 게임에 매료된 

사용자 층을 찾아내고 유지하는 것이 가능하였다.  

• 순간, 장면, 그리고 미션. 게임 시리즈를 개발하는 데 있어 

일관된 구조를 유지하는 것 또한 중요한 요소였다. 게임은 한 

순간,장면, 그리고 미션 등 여러 단계에서 진행된다. 그가 게임 

디자이너로서 자문한 것들은 플레이어들이 게임에서 무엇을 가장 많이 

할 것인지에 대한 것이었다. 어떻게 하면 작은 동작들이 게임의 

전체적인 구조와 일관되게 연결될 것인가? 그리고 어떻게 하면 게임 

진행이 단순하면서도 확장성이 있도록 하면서 이러한 목표들을 달성할 

것인가? 

• 화면 분위기. 닐 영은 일관된 분위기를 유지하는 것이 반지의 

제왕 게임에 적당히 감지될 만큼의 에너지를 부여하는 데 엄청나게 

중요한 역할을 했다고 지적한다. 그렇다고 화면 분위기가 반드시 



영화처럼 절묘할 필요는 없다. 다만 일관성이 있으면 된다. 예를 들어 

왕의 귀환에서 시각적 톤을 설정하는 데 아날로그 방식의 공기와 

조명을 사용한다. 그리고 영화에서의 전투장면에서 광란적인 카메라의 

움직임을 흉내내는 수동 카메라 효과를 많이 사용하고 있다.  

• 음악. 영화의 음악 효과의 느낌을 이용하는 것– 특히 하워드 

쇼어의 음악 같이 강력한 것 – 은 플레이어를 사로잡아 그들이 

스스로의 환타지를 경험하도록 하는 데 대단히 중요하다. 닐 영은  

왕의 귀환 디자인에서 핵심적인 디자인 요소의 하나는 음악이었다고 

연설 도중 여러 차례 지적하였다.  

• 시각과 청각 효과의 조화. 왕의 귀환은 피터 잭슨 감독이 

상상하는 중간계에 기초하여 만들어졌다. 그러한 상상력을 이용하는 

것이 게임의 성공에 있어 또 하나의 열쇠였다. 두개의 탑과 왕의 귀환 

두 게임을 통틀어 총 20만 개의 시청각 요소들이 영화로부터 

차용되었다. 이러한 자산들을 게임 내에서 통합하는 것이 이 게임을 

성공적으로 만드는 데 중요한 관건이었다.  

오락적 체험의 실현 

닐 영은 왕의 귀환의 대중적 성공은 그것이 대중적 오락 기능을 

충분히 갖추었기 때문이라고 결론지었다. 플레이어의 핵심적 환타지에 

다가가고 그 환타지를 적절히 조정하는 방법을 배움으로써, 그들은 

성공적으로 반지의 제왕이라는 영화를 쌍방향적인 형식으로 전환시킬 

수 있었던 것이다.  
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