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 ECTS 2004 입구에 방문객들이 도착하고 있는 
모습. 

지난 주 런던은 

온갖 트레이드 쇼, 

컨퍼런스, 포럼들로 

북새통이었다. 

어떻게 그렇게 정신 

없는 북새통을 

애당초 기획하고 

허용을 했는지 

수많은 

방문객들이나 회의 

조직 담당자들이나 

모두 화가 날 

지경이었다. 
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10 년이 넘도록 ECTS (European Computer Trade Show)는 매년 9 월, 

남서부 런던의 얼스 코트(Earl’s Court)에서 열려 왔다. CMP(본 웹 

사이트를 운영하는 회사)의 유럽 지사에 의해 개최되는데, 한때는 

퍼블리셔, 개발자들이 세계 곳곳으로부터 몰려와 활기차고 현란한 

전시회를 이루어 유럽판 E3라고 부를 만할 정도였다.  

그러나 업계에, 특히 유럽에서, 계속 인수합병 바람이 불면서 대형 

퍼블리셔들이 그런 시끄럽고 정신없는 이벤트가 도움이 되는지에 대해 

회의적인 시각을 갖기 시작하게 되었다. 보통 이들 쇼는 소비자를 

대상으로 하는 이벤트 분위기를 띠었지만 엄격히 말해 트레이드 쇼라고 

해야 맞는 것이었다. 그 결과 대형 퍼블리셔들이 서서히 발을 빼기 

시작했다. 처음에는 비슷한 시간과 장소에서 그들 자신만의 소형 

이벤트를 개최하였고, 결국에는 완전히 멀어져 가버렸다. ECTS는 이에 

대한 대책으로 더 많은 개발자 중심의 전시관을 끌어들이려고 하였다. 

그러나 동시에 종합 이벤트로 스스로의 성격을 자임하였고 시상식까지 

갖추었다. 그러나 이 시상식에서 상을 받을 후보들은 작은 수의 

퍼블리셔들만이 쇼에 참가하기 때문에 좀 남부끄러울 정도로 너무 뻔한 

것이었다.  

소니가 플레이스테이션 익스피리언스(PlayStation Experience)를 

동시에 같은 장소에서 개최하여 ECTS 는 몇 년 더 버틸 수 있었다. 

그러나 이마저 160 마일 북쪽의 알톤 타워즈(Alton Towers) 테마 

공원으로 옮겨 가서 2004 년 ECTS 에서는 주요 개발업체들이 아무도 

참가하지 않는 일이 벌어지게 되었다. 그 대신 오히려 ELSPA 

(Entertainment & Leisure Software Publishers Association)라는 

그룹에서 후원하는 이벤트인 EGN(European Games Network)이 

경쟁을 하게 되었다. EGN은 게임 스타즈 라이브(Game Stars Live)라는 

소비자를 대상으로 하는 쇼와 함께 열리도록 되어 있다(이 쇼의 이름은 

영국에서 TV 중계하는 시상식 쇼로부터 따온 것). 이것은 런던의 

남동부에 있는 다클랜드(Dockland)라는 곳의 하이테크 전시관인 
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ExCel 에서 개최된다. 이들 두 이벤트를 통해 EGN 은 ECTS 의 한참 

좋았던 시절을 재현하려고 하는 것 같다. 즉, 수 많은 방문객을 확보하여 

대형 전시 참가회사들을 끌어들이는 것이다.  

ECTS 가 전적으로 개발자와 트레이드 쇼 참가 회사들에 초점을 두는 

반면 EGN은 훨씬 더 소비자와 언론 매체에 중점을 두고 있다. 따라서 

겉으로 보기에는 이들 이벤트들이 서로 경쟁할 이유도 없어 보인다. 

그러나 EGN 이 ECTS 의 개최일과 완전히 겹치는 시일들로 일정을 

잡음으로써 이들 두 행사의 조직자간에 엄청난 공개 설전이 벌어지게 

되었다. ELSPA 의 총 디렉터인 로저 베넷(Roger Bennett)은 ECTS 의 

전시 참가 회사 수를 빗대어 “저쪽은 엄연한 사실을 엄청나게 무시하는 

것 같다”고 쏘아 붙였다. ECTS 의 대변인인 앤디 레인(Andy Lane)은 

EGN/게임 스타즈에 대해: “그렇게 취향이 고약하지만 않았어도 그냥 

웃음거리 정도로 봐 줄 수는 있을 것이다”라고 응수했다. 이런 비난전은 

영국의 업계 잡지를 통해 계속 이어졌고, 서로 으르렁대는 이들 두 쇼를 

모두 참가하는 사람은 런던을 가로질러 머나먼 길을 가야만 했다.  

뻔한 것이지만 이러한 불편함으로 인해 두 이벤트 모두 상당한 방문객의 

제한을 감수해야만 했다. 대부분의 개발자와 소매 업자들은 ECTS 에 

머물렀고 대부분의 퍼블리셔들과 언론들은 EGN에만 참가하게 되었다. 

어떻게 보면 이것이 효과를 보기도 했다. 즉, 각 이벤트가 상당히 줄어든 

관객들을 대상으로 소화할 만한 범위의 행사들을 제공하였던 것이다. 

그러나 ECTS 의 주 전시관에는  퍼블리셔들은 거의 찾아볼 수 없고, 다만 

마이크로소프트의 XNA 스탠드, 닌텐도가 설치한 게임큐브 몇 개만이 

눈에 띨 뿐이어서 얼핏 보기에 참담하게 허전한 모습이었다. 적어도 이 

쇼의 과거 영화를 기억하는 사람들에게는 그렇게 보였다. 항상 나오는 

특이한 모양의 주변기기들 (스포츠 또는 파이팅 게임용 모션 센서가 올 

해의 분위기를 주도하는 것처럼 보였다) 사이로, 

라이프모드(Lifemode)가 제공한 라이프스튜디오: 헤드 SDK(LifeStudio: 

Head SDK) 같은 미들웨어 개발 업체들의 데모가 가장 인기를 끌었다. 
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ATI, AMD, 탭웨이브(Tapwave), 립싱크(Lipsync), S3 Graphic7s 도 

괜찮았지만, E3 의 켄시아 홀(Kentia Hall)에 있었던 평이해 보이던 작은 

부쓰와 비교하지 않을 수 없었다. 여기서는 그보다도 더 작았다.  

 

가장 이질적인 

부분은 월드 

사이버 게임즈 

(World Cyber 

Gmaes)였다. 

여기서는 

영국의 프로 

게임 결승전이 

열리고 있었다. 

관객들로 

붐비기는 

했지만, 그것은 

단지 홀 안에서 

가장 시끄럽게 튀는 곳이었기 때문인 것 같다. 그리고 이 쇼에서는 드물게 

실제 게임을 해 볼 수 있는 것들도 있었기 때문일 것이다.  

 

ECTS 에서 열린 월드 사이버 게임즈 (World Cyber 

Games) 영국 결승에서 참가자들이 경쟁하는 모습. 

ECTS 에서 탁월하게 해 낸 부분은 아마 개발자, 퍼블리셔, 소매 업체들이 

서로 만나고 이야기를 나눌 수 있는 조용하고 안정된 장소를 마련한 것일 

것이다. 곳곳에 특별 지정 라운지와 같은 것들이 있어 이러한 모임에 

도움이 되었다. 그러나 물론 영국에서 개최되는 이벤트이니 만큼 바가 

가장 인기 있는 장소가 되었다. 한 가지 문제는 대부분의 퍼블리셔 

인사들이 EGN에 가 있었다는 사실이었고, 개발자들은 평소보다 더 작은 

규모의 퍼블리셔 사람들을 찾아 쫓아다니지 않으면 안되었다.  
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ECTS 주최측에서는 1 만명 이상의 등록 방문객이 있었다고 주장한다. 

그러나 전시장 내를 둘러보면 항상 수백 명 남짓이나 겨우 돌아다닐까 

하는 정도였다. 만약 다른 전시회가 같이 열리고 있는 것이 아니었다면, 

그것은 말 그대로 재앙이라고 해야 할 것이었다. 그러나 GDC 유럽이 

동시에 같은 장소에서 개최되고 있었으므로 ECTS 가 체면은 차릴 수 

있었다고 본다. 시무스 블랙리(Seamus Blackley), 칼 제프리(Karl 

Jeffery), 데이비드 브래벤(David Braben), 제즈 산(Jez San), 이안 

리빙스턴(Ian Livingstone), 그리고 단골 연설자인 피터 몰리뉴스(Peter 

Molyneux)가 몇 안되는 연설자 명단을 장식하고 있었다. 그러나 

토의되었던 주제들은 대체로 흥미로운 것들이었다.  

'Big Budget & Film Tie-in Production'라는 키노트 패널에는 SCEE, 

게릴라 게임즈(Guerrilla Games), 일렉트로닉 아츠, 비자 

크리에이션즈(Bizarre Creations), THQ에서 나온 인사들이 참여했는데, 

아주 인기가 좋았고 문제의식이 있는 것이었다. 좀더 기술적인 

패널인'Single Platform vs. Multi-Platform Development'도 

유비소프트, 아르고노트(Argonaut), SCEE, 프론티어 

디벨롭먼트(Frontier Developments)에서 참가하였는데 마찬가지로 

훌륭한 것이었다. 첫째 날의 키노트 세션에서는 일렉트로닉 아츠의 로리 

아메스(Rory Armes)가 업계의 향후 5 년 전망이라는 주제로 연설을 

했는데 그다지 깊이 있는 것은 아니었다. 사실 대기업에서 나온 사람들의 

세션은 대체로 가장 실망스러운 편이었다. 수요일 오후에 있었던 

'Developing for PSP'는 새로운 정보가 거의 없어 대부분의 

참석자들에게 특히 실망을 주었다.  

ECTS 나 GDC 유럽에서 중요한 발표를 할 필요가 있을 만큼 대형 행사가 

아니라고 소니가 판단했음은 의심의 여지가 없다. 그리고 다른 

회사들에서도 비슷한 자세를 갖고 있어 이 행사에 악순환의 고리가 되는 

듯했다: 행사가 명성이나 탁월함 면에서 크게 개선되지 않는 한 주요 

연사나 중대 발표가 포함되기는 계속 어려울 것이다. 그럼에도 불구하고 
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모든 세션이 최소한 절반 이상 자리를 채웠는데, 산 호세에서 개최되는 

행사에서 회의장마다 인파가 가득 들어차는 것을 생각하면 썰렁하다고 

하겠지만 ECTS의 전시장 분위기보다는 훨씬 생동감이 있는 것이었다.  

EGN에서는 반대의 문제가 일어나고 있었다: 런던 전역에 걸쳐 이루어진 

대규모 홍보, 게임 스타즈 라이브도 개최된다는 점, 단 한번의 기차로 갈 

수 있다는 점 등에 힘입어 대단한 규모의 일반 방문객을 끌어 모았다. 그 

때문에 언론이나 퍼블리셔들은 EGN 에서 밀려나지나 않을까 하는 

우려에 분주한 모습을 보이게 되었고, 상당히 바쁘고 생기 넘치는 것처럼 

보이는 데 도움이 되었다. 그러나 ECTS 와는 달리 컨퍼런스 

프로그램들은 예상 외로 한산한 모습을 보였다. 두 개의 별도의 이벤트가 

있었기 때문인지, 아니면 그 때문에 오히려 더 도움이 되었어야 하는지 

모르겠다.  

ESA 회장 더그 로웬스타인(Doug Lowenstein)과 일렉트로닉 아츠의 

선임 부사장 게라드 플로린(Gerhard Florin)이 키노트를 발표했는데, 

이를 포함하여 EGN에서 벌어진 사업 관련 주제의 컨퍼런스나 세미나는 

극도로 무미건조한 모습을 보였다. 문제는 그 관객들이 되어야 할 

사람들이 런던을 가로질러 ECTS에 다들 가 있었다는 것이었고, 그나마 

참가자들도 별로 관심을 쏟지 않는 모습들이었다.  

EDF (European Developers Forum)는 다른 장소인 ExCel 에서 

개최되었는데 훨씬 더 큰 인기를 모았다. 연설자로는 워렌 

스펙터(Warren Spector), 바이오웨어의(BioWare) 레이 무지카(Ray 

Muzyka), 피락시스(Firaxis)의 제프 브릭스(Jeff Briggs) 등이 있었으며, 

마틴 홀리스(Martin Hollis)의 고전적인 N64 게임인 골든아이 

007(GoldenEye 007)에 대한 경험담은 대단히 크게 홍보되기도 하였다. 

개발자/업계 단체인 TIGA 에 의해 포럼이 주최되기도 하였는데, 

전적으로 개발자들에 초점을 맞추어 많은 이들에게 만족을 주었다. 

그러나 역시 마찬가지의 문제점은 대부분의 개발자들이 ECTS 에 가 

있었다는 것이며 청중은 대단히 적었다.  클라이맥스의 칼 제프리(Karl 
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Jeffery), 소니의 조지 베인(George Bain) 등을 포함하여 많은 

연설자들이 두 행사에 모두 참여하였기 때문에 개발자들이 ECTS 에서 

이쪽으로 떨어져 나올 이유가 사실상 없었다.  

컨퍼런스 프로그램이 EGN 의 아킬레스건이었지만 나머지 부분들은 

대체로 성공적이었다. 대부분의 대형 퍼블리셔들이 게임 스타즈 라이브에 

주로 가 있었지만, EGN 으로부터 불과 몇 미터 떨어지지 않은 곳에서 

개최되고 있었기 때문에 서로 잘 공존관계를 유지할 수 있었다. EGN 

자체는 부쓰들을 대충 모아 놓은 정도였고 – 이와 함께 다수의 

컨퍼런스가 위층에서 벌어졌고 – 퍼블리셔와 개발자들이 기자회견이나 

사업 미팅을 할 수 있도록 해 놓은 것이었다. 그러나 다시 말하지만 

그러한 모임들은 대개 대형 바 또는 VIP 들이나 사전 등록된 사람들만 

출입하는 좀더 은밀한 ‘Hub Club’라는 곳에서 이루어졌다. 이런 배치는 

적절한 편이었고 ECTS 에서 제공하는 시설이나 분위기와 대체로 

비슷하였다.  

게임 스타즈 라이브의 대체적인 분위기는 사업적인 성격이 거의 없었다. 

특히 ExCel 의 전원 공급이 그다지 안정되지 못한 일이 생겼을 때는 더욱 

두드러졌다. 첫날에는 닌텐도가 차려 놓은 대형 스탠드가 오후 1 시 

30 분까지 완전히 폐쇄되었고, 일렉트로닉 아츠나 다른 부쓰들도 비슷한 

문제를 겪어야 했다. 일단 이 문제가 해소되자 미니 E3 의 분위기가 나기 

시작했다. 큰 소음을 내는 대형 부쓰들이 있었고, 대체로 보아 전체 

퍼블리셔들의 사분의 삼 정도가 어떤 형태로든 나와 있는 모습을 보였다. 

가장 눈에 띠는 결원은 물론 소니였다. 내년에 플레이스테이션 

익스피리언스를 이곳으로 다시 옮겨 올 수 있을지 여부는 그들이 알톤 

타워즈에서 따로 개최하는 행사의 인기도와 게임 스타즈 라이브의 참가객 

수에 달려 있을 것이다.  

주중에는 게임 스타즈 라이브 참가객 수를 가늠하기는 힘들었다. 

왜냐하면 런던의 학교들이 새 학기를 맞아 개학한 뒤 바로 1 주일 후에 

개최되고 있었기 때문이다. 이것이 언론에게 더 큰 편의를 제공하기 위한 

 7



의도였는지 ECTS 와 같은 시간에 행사를 개최하려는 또다른 

핑계였는지는 모르겠다. 최소한 1 만명의 관객을 예상하고 있는데 광고의 

양으로 보아 이 정도는 충분히 달성할 수 있어야 할 것이다.  

 

행사에 전시된 

게임들은 

대체로 

E3 에서 볼 수 

있었던 것들로 

더 심즈 2, 

스플린터 셀: 

카오스 씨어리, 

동키 콩가, 

메트로이드 

프라임 2, 

반지의 제왕: 

제 3 의 시대, 

프린스 오브 페르시아: 워리어 위딘 등이 가장 인기가 있었다. 이 

게임들은 대부분 지난 5 월 로스앤젤레스에서 시연되었던 것보다 약간 

진전된 모습을 보였는데, 그냥 똑같은 상태의 것들도 많이 볼 수 있었다. 

할로 2 도 그런 게임들 중의 하나였는데(적어도 첫날 중간쯤까지는 

그랬다. 그러나 마이크로소프트 영국 지사가 갑자기 시연되고 있는 

데모가 잘못된 버전이고 그들이 원했던 것보다 훨씬 더 많은 부분을 

보여주고 있다는 것을 알아차리고 이를 시정해버렸다), 쇼 전체에 걸쳐 

가장 인기 있는 게임이었다. 사람들이 멀티플레이어 데모 버전을 

실행해보기 위해 한 시간 반이 넘도록 줄을 서야 했다. 이상하게도 

마이크로소프트는 이런 높은 인기에 대비가 제대로 안되었던 것으로 

 

EGN에서 사람들이 동키 콩가(Donkey Konga)를 

즐기고 있는 모습. 
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보였고, 다른 게임들은 부쓰의 작은 구석에 간신히 끼어 들어 있어 거의 

효과를 보지 못하고 있었다.  

그것만 따로 떼어 놓고 보아도 EGN/게임 스타즈 라이브 /EDF 는 상당히 

혼란스러운 행사들이었다. 거기에 ECTS 와 GDC 유럽의 대결 와중에 

놓여 있다 보니 이 전체가 영국 및 유럽의 게임 업계에게 홍보와 조직 

면에서 대재앙이 되었다. ELSPA 자신이 이 사실을 누구보다 잘 알고 

있을 것이다. 총괄 매니저 로저 베넷은 금요일 이것을 시인했고, ECTS와 

좀더 협력을 해서 다시 충돌을 일으키지 않게 하겠다고 약속했다. 그는 

올해의 런던 게임즈 위크에서 나타난 혼란으로 인해 독일의 게임즈 

컨벤션이 유럽의 주요 행사로 떠오르는 것을 경계할 필요가 있었다. 만약 

내년에도 별 개선이 이루어지지 않는다면 상당히 가능성이 큰 이야기이다.  
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