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GDC(Game Developer’s Conference, 게임 개발자 회의) 2003 에서 

Ernest Adams 와 얘기한 지도 벌써 일 년이 지났다. 거기서 그는 

동시에 두 권의 책을 집필 중이라고 말하며 다시는 그렇게 하지 않을 

것이라고 다짐했던 것이 떠오른다. GDC 2004 는 지나갔고 여기서 

나는 1 년 후에 그 책들 중 하나를 논하게 되었다. 

‘Andrew Rollings and Ernest Adams on Game Design’ 의 저자는 

Andrew Rollings 및 Ernest Adams 이고(책 제목이 잘 나타내 주듯이), 

New Riders Group 에서 출판되었다. 이 책은 경험이 부족한 

인터랙티브 컴퓨터 게임 디자이너용으로 게임 디자인의 과학적 예술적 

접근을 다룬다. Adams 는 게임 개발자(Game Developer) 잡지 및 

http://www.gamasutra.com/columns/books/20040330/index.shtml


가마수트라(Gamasutra) 양쪽의 정식 기고가로서 그의 명성에 걸맞게 

독특한 게임 디자인을 적극 주장하고 있다. 그는 매달 Gamasutra 에 

칼럼 “Bad Game Designer—No Twinkie!”[The Designer’s 

Notebook” 이라고도 함]을 집필하는데 이는 꽤 읽을 가치가 있다.  

이 책은 컴퓨터 게임 디자인에 관한 Rollings 의 두 번째 책이기도 

하다. 

게임 디자인(Game Design) 이라는 책은 같은 분량의 두 부분으로 

나누어져 있고 —두 섹션 사이에 단 여덟 페이지의 델타(delta)가 

있다—책 끝부분에는 포괄적인 부록 세트가 첨부되어 있다.  

게임 디자인(Game Design) 의 전반부에서는 게임 디자인, 게임 도안 

및 게임 디자인에 대해 자세하게 설명한다. 게임 디자인(Game 

Design) 의 1 장에서는, 교육적 배경 및 필수적으로 갖춰야 할 기술 

등을 포함하여 게임 디자이너의 정의 및 역할에 대해 설명한다. 

필수적인 내용인 “아이디어는 어디서 나오는 것인가(where do ideas 

come from)”가 2 장에 나온다. 이 장의 내용은 게임 디자인을 

개요식으로만 다루는 게임 개발 서적에도 들어 있는 정석적인 

내용이다.  Rollings 와 Adams 가 집필한 내용은 생각의 흐름을 

사용할 수 있는 것으로 정제하여, 독자가 적용할 수 있도록 하는 

점에서 차이가 있다.  

게임 플레이 문제는 한 장에서 전적으로 다루어 지고 있는데 다른 

여러 장에서 이를 보조 설명하고 그것을 토대로 이론을 정립한다.   

이 장에서는 게임 플레이의 정의, 이해 방법 및 게임 세계 내에서 

기교와 규칙을 일단 획득한 후 일관되게 유지하는 방법을 자세히 

설명한다. 저자의 역할은, 플레이어가 게임 플레이를 선택의 연속이 

아니라 도전 과제의 연속으로 느끼도록 표현하는 것이다. 이는 

Meiervs 정의와 대조된다.  Rollings 및 Adams 가 완벽한 대안을 

제시한다고 생각하지 않지만 괜찮은 대안이고, 앞으로 수년 내에 시드 



마이어(Sid Meier, 게임계의 거장이자 문명의 개발자)에 못지않은 

업적을 거두리라 생각된다. 

Rollings 와 Adams 는 게임은 “스토리”모델 및 지식으로부터 

디자인된다고 주장한다. 간략하게 말해서, 모든 게임에 스토리가 

필요한 것은 아니지만 어떤 방식으로든 그것을 부정하기는 어렵다는 

것이다. 

다수의 게임 디자인 책과는 달리, Rollings 와 Adams 는 한 

장(chapter) 전체에서 사용자 인터페이스를 다루며, 게임의 부실한 

인터페이스가 게임을 얼마나 망가뜨릴 수 있는 지 설명하고 있다.  

저자가 사용자 인터페이스를 게임 디자인의 부분으로서 고려하는 것은 

참신하다. 나는 개인적으로 그 장이 좀 더 길었으면 하는 바람이 있다. 

훌륭한/부실한 사용자 인터페이스 디자인는 나와 모든 사람들이 제일 

좋아하는 주제이다.  부실한 UI 로 된 게임을 하는 내내 (불만으로) 

계속 이를 부드득 갈아야 하는 경우가 너무 많다. 

이 책 전반부의 마지막 장에서는 게임 밸런스를 게임의 내수 경제로 

묘사하며 길게 설명한다. 나는 이것이 다소 잘못된 명칭이라고 

생각한다. 경제에 관해 언급을 시작하면서 자원 및 공급의 논의로 

이끌어져야 하는데 (아마추어 경제 이론임) 이 책의 “경제학적” 

견해는 사고가 한 방향으로만 치우쳐 있다.  그러나 저자는 양적인 

면과 질적인 면 모두를 장황하게 설명하면서, “게임 밸런스”가 내부 

게임 자원 기술의 단순한 관리 그 이상이라는 것을 조심스럽게 

지적하고 있다. 

여기까지가 앞부분의 여덟 개의 장으로 게임 디자인 분야에 전문적 

관심을 가진 사람 모두에게 유익하며 플레이 및 게임에 대한 

Rollings 와 Adams 의 견해도 나타내고 있다.  이 책의 주장 중 어떤 

점은 나와 내가 물어본 다른 사람들의 생각과 다르기도 하다. 그러나 

그들의 주장은 근거가 탄탄하고 모순점도 보이지 않으며 당신에게 



생각할 거리를 던져준다. 이것이 바로 디자인의 핵심이다. “옳은 답”은 

없다. 단지 “최적의 답”이 있을 뿐이다. 

후반부의 열 개의 장에서는 오늘날 우리가 알고 있는 각 주요 게임 

장르를 반복하여 설명하며, 개별 장르에서 플레이 및 디자인의 기술이 

각각 적용되고 구현되는 방식을 분석한다. 일부 장르가 제공하는 

적절한 적용 범위는 1 인칭 슈팅(FPS, First Person Shooters), 실시간 

전략(RTS, Real-Time Strategy), 역할 게임(Role-Playing Games) 및 

스포츠 시뮬레이션(Sports Sims)이다. 스포츠 시뮬레이션에 대해서는 

Ernest Adams 가 예전에 게임 디자인 일을 할 때 얻은 정보가 상당히 

많으므로 그 장이 가장 포괄적이고 연구가 잘 된 부분이기도 하다. 

Rollings 와 Adams 는 정말로 게임 디자인(Game Design)을 

지식층이나 비지식층 독자 모두에게 유용하도록 만들기 위해 고유 

방식을 탈피하였다. 이 책은 잠정적으로 대학교 교재로도 활용될 수 

있고 각 장의 끝에는 연습용 질문을 포함한 워크시트가 들어 있다. 

따라서 독자는 읽으면서 느낀점을 기록하고 제시된 문제는 수업의 

토론에 사용할 수 있다. 각 장은 “Putting IT Together”라는 제목으로 

한 페이지 또는 두 페이지에 걸쳐 요약되어 있다.  

게임 디자인에 대한 입문서가 필요하다면 이 책, 게임 디자인(Game 

Design) 이 철저하고 정확한 개관으로 당신을 쉽게 만족시켜줄 것이다. 
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