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어떤 게임이 “완벽하다”는 것은 무엇을 말하는 것일까? 우리가 흔히 

완벽하다고 하는 것들은 그 분야에 관한 한 다른 어떤 것보다도 더 나은 

것이라는 의미를 함축하고 있다. 그러나 이러한 정의는 무엇보다도 

사람의 취향에 따라 평가가 달라질 수 있다는 문제를 안고 있다. 만약 

누군가가 어떤 게임보다 다른 어떤 것들을 더 좋아한다면 그는 그 게임이 

완벽하다는 말에 동의할 수 없을 것이다. 완벽이란 세상에서 공인될 수 

있는 그런 것이어야 한다.  

그러나 나는 완벽이라는 단어를 약간 달리 해석하여 완벽한 하나의 

게임에 대해 이야기하고 싶다. 내가 갖고 있는 American Heritage 

사전에 나오는 “완벽”이라는 단어의 첫 번째 정의는 “전체적으로 무언가 

부족한 것이 없는; 그 속성상 또는 그 분야에서 완전한 것”이라고 되어 

있다. 그리고 그 네 번째 정의는 “어떤 특정 목적이나 상황에 완벽히 

들어맞는” 이라고 되어 있다. 이러한 정의에 기초해서 나는 테트리스가 

완벽한 단순 게임이라고 생각한다. 그 이유는 명백하다: 테트리스는 
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무언가 더 더할 것도 없고 뺄 것도 없는 단순하게 잘 짜여진 게임이다. 

어떤 다른 게임을 더 선호할지는 몰라도 이러한 평가를 부정하기는 

어려울 것이다. 그러나 이 칼럼에서 내가 테트리스에 대해 논의하고자 

하는 것은 아니다.  

나는 인디펜던트 게임즈 페스티벌(Independent Games Festival)의 

심사위원 역을 두 번 맡아 보았다. 수많은 간단한 게임들을 살펴보았는데 

지금까지 내가 즐기고 있는 게임은 오직 하나이다. 2003 년 IGF 의 최종 

결선에 오른 작품들 중 스트레인지 어드벤처스 인 인피니트 

스페이스(Strange Adventures in Infinite Space)라는 단기 우주 탐사 및 

전투 게임이 있다.  

스트레인지 어드벤처스 인 인피니트 스페이스(이하 SAIS)는 디지털 

일(Digital Eel)이라는 그룹의 작품이다. 이 그룹은 단지 세 명으로 

이루어져 있는데, 그들은 퀘이크(Quake)에 필적하는 명성을 가진 이카 

케라넨(Iikka Keranen), 루킹 글래스(Looking Glass)와 이온 스톰(Ion 

Storm)의 전 멤버였던 리치 칼슨(Rich Carlson), 게임에 오랫동안 관심을 

쏟고 있는 “주류 미디어” 아티스트인 빌 시어즈(Bill "Phosphorous" 

Sears)이다. SAIS 는 출시 이후 충실한 추종자들과 명성을 획득하였다. 

이제는 작지만 활동적인 모델 커뮤니티도 만들어졌고 디지털 일(Digital 

Eel)은 후속작을 준비 중에 있다고 말하고 있다. 이 게임은 매킨토시, 팜, 

포켓 피씨 등에 이미 포팅되었는데, http://digital-eel.com/sais/ 

사이트에 가면 데모를 다운로드하거나 15 불에 구입할 수 있다.  
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 SAIS 의 우주선 대 우주선 전투 장면  

특기할 만한 것은 SAIS 가 특별히 고난도의 기술에 의존하여 명성을 쌓은 

것이 아니라는 점이다. 이 게임의 시스템 요구사항은 350Mhz 의 CPU에 

DirectX 6 에 불과하다. 그래픽은 의도적으로 복고풍으로 만들어 256 

컬러 저해상도이다. 이것은 2D 게임이고 – 레밍스(Lemmings)나 

테트리스처럼 – 3D 로 만든다고 해도 더 나아질 것이 없다. 오디오도 

8 비트 모노이다. 그러나 그렇다고 해서 문제될 것은 전혀 없다. SAIS 는 

프로그래머가 아니라 게임 디자이너의 기법을 최고로 빛낸 결정체이다.  

SAIS 게임의 목표는 우주선을 타고 행성을 오가며 우주의 한 지역을 

탐사하고 그 과정에서 아이템들을 수집하는 것이다. 아이디어는 물론 

별로 새로울 것이 없다; 그러나 이 게임을 돋보이게 하는 것은 그 

상상력과 구현 방법의 깔끔함이다. 이 게임은 처음부터 끝까지 10 분에서 

15 분이면 충분하다. 게임을 실행할 때마다 수집하는 아이템들의 위치나 

유형이 임의로 재구성되어 항상 다른 게임 진행을 제공한다. 특히 게임은 
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한 번의 진행으로 그 내용을 다 알 수 있는 것이 아니어서 열 번이 넘게 

게임을 했다 하더라도 새로 게임을 하면 또 새로운 것을 발견할 수도 있다.  

모든 짐을 싣고 마침내 홈으로 돌아오면 그 동안 수집한 아이템에 따라 

점수를 부여한다. 사용자는 10 게임 년 안에 임무를 완수해야 하고 

그렇지 못하면 상당한 벌점이 부과된다. 우주 여행에는 시간이 소요되고 

어떤 지역은 성운으로 가득 차있어 우주선의 속도를 저하시키기도 한다. 

게임이 진행됨에 따라 게임 진행자가 현재 방문하고 있는 지역이 

어디인지를 자세히 나타내어 주기도 하고, 아름답고, 불가사의하고, 

재미있고 또는 위험한 각종 일들이 일어나기도 한다.  

그러나 이 게임이 단지 우주 탐사로만 이루어진 것은 아니다. 일부 

행성들은 이미 에일리언에게 장악되어 있고 이들은 대개 상당히 

적대적이다. 행성에 도착했을 때 감지기가 에일리언의 존재를 알려주면 

플레이어는 그대로 머물면서 그들이 누구인지 파악하거나, 아니면 그냥 

달아날 수 있다. 때로 이들은 상당히 공격적이어서 맞서 싸워야 하기도 

하고; 또 경우에 따라서는 그냥 트레이드를 원하거나 용병으로 나서기도 

한다. 싸움을 하는 경우에는 게임 장면이 전투 모드로 전환되고 

우주선간에 전투가 이루어진다. 이에 대해서는 뒤에서 더 자세히 

다루고자 한다.  

행성에서 발견하는 것들은 세 가지 종류들 중 하나이다: 예술품, 생명체, 

또는 우주선을 업그레이드 하는 것. 만약 우호적인 에일리언을 만나면 

이들 물품들을 그들과 트레이드 할 수도 있다. 이를 통해 우주선의 속도나 

전투 기능들을 향상시킬 수 있다. 또 한 가지의 재미있는 것은 플레이어가 

죽는다 하더라도 (감소된) 포인트를 어쨌든 얻을 수 있어 시간을 완전히 

낭비한 것처럼 느끼지 않는다는 것이다.  

SAIS 는 두어 가지 트윈키 거부 조건을 갖고 있기는 하지만 특이하게 

그렇다고 문제될 것은 없다. 예를 들어 게임을 저장하는 것이 전혀 

불가능한데 게임이 아주 짧기 때문에 크게 상관 없을 것이다. 그리고 보통 

 4



내가 아주 싫어하는 것이지만 이 게임은 그냥 해보면서 진행법을 배우는 

방법밖에 없다. 대행인 것은 한 번 실수한다고 해도 플레이어가 죽게 되는 

경우는 거의 없다는 것이다. 예를 들어 이온 임펄서 쓰러스터(Ion 

Impulsor Thruster)가 퓨젼 튜브 쓰러스터(Fusion Tube Thruster)보다 

더 빠른지 아닌지 알려면 한번 실행해 보는 수밖에 없다. 이 둘 다 여행을 

하면서 찾아나가야 하는 미지의 물체들이므로 그런대로 이해할 만한 

사항이다. 이들이 바로 이 게임을 다시 한번 해보도록 만드는 것들이다.  

(이 게임의 포켓 피씨 버전에는 트윈키 거부 조건을 두 개 더 갖고 있는데 

이들은 전혀 용납할 수 없는 것들이다. 하나는 속도가 빠른 PDA에서는 

너무 빨라져서 게임을 진행하기가 거의 불가능하고, 다른 하나는 어떤 

임의의 사건들은 아무 경고 없이 플레이어를 즉사시킬 수 있다는 것이다. 

이렇게 하면 게임이 더 좋아질 것이라고 누가 생각해냈는지 참 납득할 수 

없다. 한편, 포켓 피씨 버전의 게임은 디지털 일이 아니라 다른 회사에서 

만든 것이라는 점을 밝혀두어야 하겠다.) 

탐사와 전투라는 두 개의 게임 모드가 있어 게임의 난이도도 이들 사이에 

서로 구분된다. 탐사 모드에서는 이른바 세일즈맨 여행 문제를 푸는 것이 

문제가 된다. 즉, 주어진 모든 행성들을 어떻게 하면 가장 짧은 시간 안에 

다 돌아볼 수 있을 것인가? 도중에 있는 성운이나 블랙홀들을 여기에 더 

고려해야 하고, 또 누군가 거주하고 있는 별들은 우주선이 전투를 할 수 

있을 만큼 강력해지기 전에는 피하는 것이 좋다는 점도 고려해야 한다.  

전투 모드에서는 어떻게 하면 적들을 죽이고 살아 남느냐가 문제이다. 

그러나 너무 처참하게 당하면 그냥 도망갈 수 있는 방법도 있다(적들보다 

더 빠른 추진기를 갖고 있다는 전제 하에). 전투 모드의 사용자 

인터페이스는 그야말로 단순명료함의 결정체이다. 적들이 사정거리 안에 

있으면 무기가 자동 조준 및 자동 발사된다. 그리고 에너지나 총알이 다 

떨어지지는 않을까 걱정할 필요가 없다. 필요한 것은 단지 우주선과 

동맹군을 조종해가는 것뿐이다. 플레이어가 가고자 하는 곳을 지적하거나 

또는 누구를 공격하고 싶은지 지적하려면 그냥 한번 클릭하기만 하면 
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된다. 그렇게 단순하게 이루어져 있다. 전투가 진행되는 속도를 설정할 수 

있고 전술을 짜기 위해 잠시 전투 정지를 할 수도 있다. 전투 모드의 

그래픽이나 음악은 상당히 아케이드 스타일이고, 10 개 정도의 우주선이 

전투에 합류하면 상당히 복잡하고 현란해진다.  

SAIS 게임의 또 하나의 탁월한 점은 두 가지 모드에서 모두 난이도를 

설정할 수 있다는 것이다. 게임을 시작할 때 성운이 큰 지역이나 작은 

지역을 선택할 수 있어 탐사의 난이도를 조정할 수 있고, 얼마나 많은 

수의 적들을 만날 것인지를 조정하여 전투 난이도도 조정할 수 있다. 

이것을 결정하는 데는 잠깐의 시간만이 소요되지만 플레이어에게 상당한 

유연성을 부여한다.  

 

배경 음악도 기술적인 측면에서 가 아니라 그 창조성 면에서 참 잘 되어 

있다. 풍부하고, 영감을 불어넣어주며 상당히 주의 깊게 선택된 

음악들이다. 그리고 무기, 우주선 엔진, 센서, 에일리언, 불가사의한 

조각품 등을 만드는 소리도 물체에 아주 잘 어울리도록 만들어져 있다. 

내가 특히 좋아하는 것은 우주 고래로, 이들은 행운을 가져 다 주며 깊고 

음량이 풍부한 소리를 낸다.  

매번 임의로 게임 진행이 구성되기 때문에 여기에는 통상적인 이야기 

줄거리가 존재하지 않는다. 그러나 여기에는 무언가 그곳에서 전에 

일어났을 법한 이야기의 흔적이 살짝 드러나 보인다. 조각품을 하나 

찾아내면 그 배경 정보를 알아낼 수 있고, 이들은 꼭 일관된 것은 

아닐지라도 무언가 서로 연관성이 있는 내용들을 담고 있다. 

엘레드라(Eledra)는 누구인가 그리고 로드 포맥스(Lord Fomax)는 왜 

그녀를 암살하려고 하는가? 아크투루스(Arcturus) 왕자는 105 세가 

되었는데도 왜 아직도 “젊다”고 하는가?(멜로디움 코노그라프(Melodium 

Conograph)의 행동에서 그 대답의 힌트를 얻을 수 있다.) 

또 게임에는 다른 SF 소설에 대한 언급이나 암시들이 가득 들어 있다. 그 

중에는 2001: 스페이스 오디세이(2001: A Space Odyssey)나 A.E. 반 
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보그트가 1934 년 처음 출판한 소설에 나오는 검은 모노리쓰도 있다. 

내가 불과 얼마 전에 게임에서 실제 세계 속의 일들을 언급함을 통해 김을 

빼는 것에 대해 크게 비판한 적이 있었는데, SAIS 에서는 긴장감을 느낄 

필요가 없다. 그것이 재미있거나 상상력을 자극하거나, 그림처럼 

아름답거나, 또는 그냥 이상하거나 그냥 일이 일어나는 그대로 

받아들이면 된다.  

그리고 이상한 것은 게임 속의 것들도 참 적당하게 이름이 붙여졌다는 

것이다. 다음은 우주를 탐사하며 획득할 수 있는 에일리언 생명체들 중의 

하나인 플라스마 웜(plasma worm)에 대한 설명이다: 

우주선과 코어 시간 로직 회로에서 탄생한 이상한 에너지 생명체. 

플라스마 웜은 이상하게 길을 잃은 확률 에이도론(probability eidolon)을 

잡아 먹으며 아주 유익한 시간 기생충이라고 분류된다.  

내 기억에 이것은 별 쓸모는 없는 것이다 – 다른 아이템들과는 달리 게임 

진행에 영향을 미치지 않는다. 그러나 동시에 이상한 즐거움을 

선사하기도 한다. SAIS 에는 의도적으로 우스꽝스럽게 이름을 붙인 

사이비 기술 용어들이 가득 차 있다. 예를 들어 닥터 후(Dr. Who) 같은 

것들이다. 그리고 재미있는 사실은 플라스마웜은 디지털 일(Digital 

Eel)이 최초로 제작한 게임의 이름이라는 것이다.  

그러면 왜 내가 SAIS 를 완벽하다고 생각하는가? 첫째, 게임이 쉽다는 

것이다. 키보드 명령어를 배울 필요도 없고 모두 마우스로 조정된다. 둘째, 

SAIS 는 계속 게임을 반복하기가 아주 좋은데 그러면서 가격이 15 불에 

불과해서 근래에 찾아보지 못했던 좋은 품질의 제품이다. 그래픽과 

음악은 용도에 적당하면서 멋진 복고풍을 띠고 있다. 게임 진행은 알맞게 

균형을 이루고 있고 계획과 전술이 잘 혼합되어 있다. 이것은 우리 구 

게임세대들이 어려서 즐겼던 수퍼 스타 트렉(Super Star Trek)이라는 

BASIC 게임에 그 뿌리를 두고 있다. 또 동시에 이 게임은 흥미진진하다: 

새로운 행성에 도착했을 때 가르탄(Garthan)의 악당들이 엄청나게 많이 
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진을 치고 있으면 그냥 줄행랑을 쳐야 한다. 게임 속의 글들은 재미있고 

재치 있으며 이상스럽게도 독창적인 것들이다. 무엇보다도 게임을 하는 

데 많은 시간이 들지 않는다는 것이 좋다. 그리고 얄밉지 않게 빨리 

게임의 진전을 보여준다. (너무나 많은 게임들에서 설치에 15 분, 게임 

소개를 읽고 환경을 설정하는 데 30 분, 튜토리얼에 15 분씩 걸리고, 

그리고 나서 다시 30 분이나 한 시간이 지나서야 진짜 재미있는 일들이 

나타나기 시작한다. 그 정도 시간이면 SAIS 를 대여섯 번은 할 수 있었을 

것이다.) 

 
  

 

 

섹터 프라임(Sector Prime) 또는 퍼플 보이드(Purple 

Void)라고 하는 지역의 우주 지도. 7.5 파섹(parsec) 

크기의 이 지역에는 블랙홀, 노배(novae), 흑점, 성운, 

그리고 다양한 많은 것들이 포함되어 있다.   
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우리가 SAIS 에서 배울 수 있는 것들은 무엇인가? 다음 몇 가지를 

지적하고 싶다: 

인터페이스 디자인과 균형 있는 게임 진행은 짧은 게임의 쌍두마차이다. 

고급 사양 그래픽 카드도 없고 수 억불의 미술 예산도 없다면 게임 진행을 

원활하게 하는 데 승부를 걸어야 한다. 사용자 인터페이스는 명료해야 

하고 게임에 균형이 잘 갖추어져 있어야 한다.  

잘 살펴보면 알 수 있다. 전투 모드에서는 SAIS 가 단순한 슈팅게임처럼 

보이지만 주의 깊게 보면 각 에일리언들이 서로 다른 전술을 사용한다는 

것을 알 수 있다. 그리고 그들의 우주선도 각각 다른 약점을 갖고 있다. 

플레이어들은 시간이 지나면서 이들 차이점들을 이용할 수 있을 것이다. 

사람들이 이 게임을 계속 반복하도록 자극하는 또 하나의 특징이라고 할 

수 있다.  

다양성은 인생의 향취. SAIS 는 아주 다양한 우주선, 에일리언, 

불가사의한 조각품 등을 포함하고 있다. 그런데 무언가 새로운 것을 

찾아보기 위해 몇 시간씩 게임을 지루하게 계속하지 않아도 된다. 언제나 

새로운 것을 쉽게 찾아볼 수 있기 때문이다. 그리고 이들을 무료로 

다운로드하여 더 많이 볼 수도 있다.  

골치거리 숫자가 없어도 즐길 수 있다. 다양한 종류의 무기와 우주선을 

포함하고 있지만 SAIS 는 다른 대부분의 RPG 나 상당히 많은 전략 

시뮬레이션 게임들에서와는 달리 헷갈리는 숫자들을 다루지 않아도 된다. 

대신 실제 실험을 통해 이들 기기들을 직관적으로 이해하게 된다. 파티클 

보텍스 캐논(Particle Vortex Canon)이 실제 작동하는 것을 조금만 보면 

왜 그것이 그렇게 귀중한 아이템으로 간주되는지 쉽게 알 수 있다. 게임 

내에서 사용되는 유일한 숫자는 별들간의 거리와 최종 스코어일 뿐이다. 

심지어는 트레이딩 조차도 숫자 없이 이루어진다.  
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그림보다도 더 재미있는 텍스트. 그래픽 기반이건 텍스트 기반이건, 바로 

이 특징이야말로 훌륭한 옛날 어드벤처 게임의 장점이었다. 최근의 3D 

게임 중 신나게 웃게 만드는 게임이 얼마나 있을까? 도저히 불가능한 

일이다; 그들은 폴리곤을 렌더링하느라 정신이 없을 뿐이다. SAIS 는 

환상적인 그래픽 대신에 아주 재미있는 설명들을 제공한다. 퍼지 

루목스(Fuzzy Lummox)가 어떻게 생겼는지는 아직 확실히 모르지만 

나는 그것들을 잡을 때마다 항상 웃게 된다.   

SAIS 는 트립 호킨스(Trip Hawkins)의 옛 명언의 완벽한 예처럼 보인다: 

단순하고, 화끈하고, 심오하다. 배우고 즐기기에 쉽다는 단순함이 있다. 

흥미진진한 화끈함이 있다. 언제나 새로운 것을 더 찾아낼 수 있으므로 

심오하다. SAIS 는 새로운 장르를 개척하는 것도 무언가 새로운 기술을 

갖고 있는 것도 아니다. 오히려 이것은 매우 진부한 아이디어에 새로운 

생명력을 불어넣고 멋진 창의성과 흠잡을 데 없는 게임 진행을 선사하고 

있다.  

디저털 일의 멤버들에게 경의를 표한다. 그들은 완벽한 숏 게임을 만들어 

내었다.  
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