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게임 개발업체들은 그들의 창작물에 무엇을 주입해야 할 것인가를 결정할 

때, 다른 통신 매체의 아티스트들이 직면하는 것과 동일한 도덕적 문제에 

대해 윤리적인 선택을 하게 된다. 게임 개발업체는 소비자의 기호에 따른 

표현의 자유와 게임 내용이 대중에게 미치는 영향에 대한 우려 사이에서 

균형을 맞추기 위해 노력해야 한다. 게임에서 인간의 경험을 설명하고 

생기 있게 만드는 것은 쉬운 일이며 이러한 것들은 여전히 매체 및 

표현의 형태로 되어 있기 때문에, 따라서 게임을 하는 사람들에게 영향을 

미칠 수 있다. 
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Fable 에서 플레이어는 옳고 그름을 자신이 스스로 

선택한다.  

그러나 비디오 게임은 새로운 매체이기 때문에 게임 디자이너들은 아직도 

그들이 채택해야 할 윤리 규정과 투쟁하고 있다. 법적으로 게임은 헌법 

수정 제 1 항에 의거하여 보호되는 일종의 표현 양식으로 분류된다. 최근 

연방법원에서는, M 등급 게임, 특히 법 집행자에게 폭력을 가하는 게임을 

미성년자에게 판매하는 것을 제한한 주법이 무효라고 판결하였다. 담당 

판사는, 게임은 언론으로 인가되었음을 언급하였으며 또한 법 집행자에 

대해 폭력을 행사하는 Age of Empires 와 같은 게임을 로마 시대의 법 

집행자에 대한 폭력과 동일하게 분류하는 것은 너무나도 우스꽝스러운 

일이라고 언급하였다. 
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게임이 비윤리적인가에 대한 가치 판단은 보는 사람의 눈에 따라 다 

다르다. 그리고 논쟁의 중요성은 게임이 실제로 어떤 것이냐에 따라 

다르다. 게임이 단순히 엔터테인먼트 형식일 경우 더 이상 영화에서와 

같이 윤리적 주의를 기울일 필요가 없다. 게임이 예술 작품이라면 더 

높은 수준의 표준을 가져야 한다. 달리 말하면, 게임 디자이너에게 

윤리적 제한을 가하는 것은 바로 디자인 목적 그 자체이다. 

“윤리 및 도덕에 대해 논하는 것은 미묘한 주제이며 용어들은 매우 

막연하고 모호하다. 용어에 대한 각 개인의 정의는 윤리적인 

변화이다”라고 세계게임개발자협회(International Game Developers 

Association)의 Jason Della Rocca 는 말한다. 

상업적인 것에 지나지 않아! 

게임 디자이너들은 헌법 수정 제 1 항에 따라 게임에 필요한 것은 그저 

재미라는 개념을 통해 자신들의 게임을 정당화할 수 있다. 그러나 그것이 

반드시 게임 디자이너를 궁지로부터 구출해 주는 것은 아니다. 

"우리는 기업으로서 도덕적 책임을 갖는다. 대규모 시장에서 무엇인가를 

하는 모든 이들은 책임이라는 것을 갖는다. 당신은 당신이 가르치는 

교훈들을 조심스럽게 취급한다. '게임이 재미있다면 그걸로 좋다’는 말은 

진부하게 들린다. 게임은 인공적인 세계이며 실제의 세상에서 이러한 

것들을 할 수 없다는 것이 명백할 경우, 그 말은 다소 설득력이 있다. 

그러나 게임이 현실 세계에서 그 정체를 드러낸다면, 우리는 이것에 대해 

주의깊게 생각해봐야 한다"고 Black and White to Fable 를 개발하여 큰 

성공을 거둔 업체 Lionhead Studios 의 CEO Peter Molyneux 는 말한다. 

만일 “디자이너는 단지 “재미있는” 게임만을 만드는 반면, 구매 경향은 

더 사실적이고 폭력적인 게임을 향하고 있다면, 이러한 경향을 무시한 

디자이너는 뒤로 처지기 쉽다. 또한 사회적인 사상을 지향하는 것보다 

폭력성이 없는 가시적인 게임 기술을 만드는 것이 더 쉽다. 사회지향적 
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사상을 가지며, 폭력으로 끝나지 않는 협동적인 플레이는 극히 어려운 

도전과제다”라고 미 캘리포니아주의 San Luis Obispo 에 위치한 

Oddworld Inhabitants 의 사장 Lorne Lanning 은 말한다.  

게임 디자이너가 얼마나 잘 윤리 규정을 준수할 것인가는 게임이 

달성하려고 하는 부분에 따라 달라진다. 단지 재미있는 게임인가? 역사적 

사건을 정확하게 설명하려는 게임인가? 일관성이 있는 픽션으로 

만들어졌는가? 아니면 특정한 종류의 사실을 재현하려는 게임인가? 

"어떤 게임은 재미가 있어야 한다. 어떤 게임은 보다 예술적이어야 한다. 

더 예술적인 것을 추구하라고 주장한다면 그에 따른 윤리적 결정에 대해 

생각해보아야 한다. Grand Theft Auto 와 같이 예술성이 뛰어난 게임을 

요구하기는 힘들다. 일부 판타스틱 영화들은 도발적이다. 그러나 

포르노는 아카데미 시상식에 어울리지 않는다”고 미 오클라호마 주의 

Tulsa 에 위치한 2015 Studios 의 디자인 책임자이자 베트남 전쟁을 

배경으로 한 게임 Men of Valor 의 공동 개발자인 John Whitmore 는 

말한다. 

많은 논란을 일으키는 게임들로 인해 게임 업계를 웃음거리로 만든 것은 

아마도 검열관들 일 것이다. 폭력성 문제는 항상 폭발 직전에 있었으며 

덜 노골적인 성적 표현 및 잘못된 언어 문제 역시 그러하다. 1 대 1 

백병전에서 상대의 척추를 떼어낼 수 있는 최초의 Mortal 

Kombat 에서부터 올해 발표된 Def Jam Fight For New York 에 

이르기까지, 논란을 일으키는 게임을 찾기는 쉽다. Def Jam Fight For 

New York 에서는 ‘F’라는 암호명을 가진 래퍼들이 타이어의 쇠붙이로 

서로를 피투성이로 만든다. Grand Theft Auto: Vice City 에서는 경찰을 

쏘고 창녀와 성 관계를 가진 다음, 그 창녀를 살해하여 돈을 다시 뺏을 

수 있다. 

GTA: Vice City 를 출시한 Take-Two Interactive Software 의 중역들은 

게임의 윤리에 대해 공개적으로는 언급하지 않는다. 그러나 그들은 
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사적으로 게임의 내용이 R 등급 영화나 랩 음악 CD 보다는 덜 나쁘다고 

불평한다. 이것은 Emmy 상 수상 작품 The Sopranos 에서 찾아 볼 수 

있는 것과 동일한 종류의 내용이다. 그들은 정치인들이 게임 업계를 

비난의 대상으로 선정한 것을 위선적인 행위로 간주하고 있다. 그리고 

“성인용” 등급을 받은 게임을 17 세 이하의 미성년자들이 하라고 만들어 

놓은 것이 아니며, 따라서 부모들은 자녀가 성인용 게임을 하지 않도록 

감시해야 한다고 언급했다. 

폭력에 반대하는 이들은 게임 디자이너들이 M 등급을 받은 게임이 종종 

아이들의 손에 들어간다는 사실과 이러한 폭력에 대한 노출이 미치는 

영향을 보여주는 연구 결과(업계의 리더들은 그러한 연구를 반박한다)에 

주의를 기울여야 한다고 주장한다. 게임 디자이너들은 그들이 원하는 

것을 만들기 위해 헌법 수정 제 1 항의 권리를 남용한다고 국립 미디어 

및 가정 센터(National Center for Media and the Family)의 책임연구 

원이자 아이오와 주립대학교의 심리학 교수인 Doug Gentile 은 말한다. 

“디자이너들은 등급이 강제적이기 때문에 자신들의 책임을 회피하는 

경우가 종종 있다. 그들은 게임을 아이들에게 판매한 업자들에게 책임을 

전가한다”고 덧붙였다. 게임의 영향은 매우 크고 이 중 일부는 아직 논쟁 

중이며 일부는 명백하게 밝혀졌으므로, 개발자들은 주의를 기울여야 

한다고 Gentile 은 말했다. 예를 들어 사람들이 카타르시스를 느끼지 

않도록 하지 않는 게임은 덜 폭력적인 경향을 갖는 것으로 연구 조사에 

나타났다고 그는 말했다. 

논란의 대상이 된 게임 Postal and Posta  2 의 개발업체인 Running With 

Scissors 의 CEO Vince Desi 는 다음과 같이 말한다. “게임은 게임이고 

재미가 있어야 한다. 게임을 하는 사람이 이것은 게임이라고 이해한다면 

그것으로 족하다. 우리는 결코 즐거운 시간을 보내는 것 이상의 것을 

추구하지 않는다. 우리 업계에는 많은 위선이 존재한다. 우리는 폭력은 

게임에나 속하지, 거리에서 어울리는 것은 아니라고 말하곤 한다.” 그는 

l

 5



또한 게임을 심오한 줄거리를 갖는 대화형 영화로 보는 사람들에게 

그러한 표현은 효력이 없다고 덧붙였다. 

Running With Scissors 는 미성년자를 대상으로 자사 게임의 광고를 하지 

않는다고 Desi 는 말한다. 그러나 폭력에 반대하는 이들은 게임이 여전히 

아이들의 매체라고 주장한다. 플레이어의 평균 연령이 29 세이고 90%의 

게임이 성인에게 판매된다는 엔터테인먼트 소프트웨어 

협회(Entertainment Software Association)의 통계 자료에도 불구하고, 

다수의 성인용 게임이 아이들의 손에 놓여 있다고 국립 미디어 및 가정 

센터의 책임자인 David Walsh 는 주장한다. 그는 또한 부모들을 대상으로 

한 설문 조사 결과 GTA3 의 내용을 이해하는 부모는 5% 미만인 것으로 

나타났다고 언급했으며, 그러한 게임들은 과거의 게임들에 비해 더 

사실적이고 더 많은 폭력을 묘사할 수 있기 때문에 더욱 반대해야 한다고 

말한다. 또한 그는 게임업계가 M 등급 판정을 받은 게임의 광고를 

아이들이 보는 매체에 내고 있다고 비난한다. 

사례 연구: Men of Valor 

Whitmore 와 같은 개발자는 자사의 M 등급 게임이 미성년자의 손에 

들어가게 된다는 사실을 인정한다. 그에 따라 Whitmore 는 자사의 개발 

팀이 Men of Valor 를 개발하는 데 전념하도록 하였다. Whitmore 는 

베트남 전쟁에서의 전투에서 느끼는 것과 같은 감정을 묘사하는 것으로 

예술적인 목표를 설정했다. 역사 기록들을 검토한 개발팀은 신성모독이 

전장을 생생하게 만들 것이라는 결론을 내렸다. 그것은 더 강렬하고 

충실한 재현을 전달하는 데 도움이 될 것이다. 

그러나 개발팀 역시 퍼블리셔와의 의사결정을 분명하게 해야 했으며 그에 

따라 소매업자를 확인했다. 그 결정은 통과되었다. 개발팀은 현재 

관객들에게 너무 많은 감정적인 영향력을 미치므로 인종적 비하를 하지 

않기로 결정했다고 밝혔다. 개발팀은 노골적인 비하 대신에 인종적 
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편견을 갖는 결정적인 단어들에 비해 덜 공격적이라고 간주되는 신성모독 

성향의 정형과 창조적인 저주로 이를 대신했다. 

다른 문제들이 발생기 시작했다. 마약 사용의 묘사는 역사적으로 

정확하므로 정당하다고 할 수 있지만 실제 전투로 인한 기분을 

전환하기에는 중심적인 것이 아니라고 Whitmore 는 말했다. 이 게임은 

폭력과 유혈이 낭자하다. 플레이어는 부상을 입고 피를 흘리며 죽어갈 

수도 있는데, 이는 현실감을 강조하기 위해서다. 전장이 건강 팩으로 

가득하다면 이는 “전쟁에 대한 모욕”이라고 Whitmore 는 말했다. 또한 

플레이어가 승리하기 위한 다른 방법을 찾기보다는 정면에서 바로 책임을 

지도록 전술을 변경했을 것이다. 반면에 게임에서 사지 절단, 처형 및 

고문 장면을 보여주었다면 그것은 참전 용사들을 포함하는 “대중에 대한 

존경”이 아니었을 거라고 그는 말했다. 

개발팀은 베트남 전쟁에 관한 다른 게임들에서는 대중이 용인하는 대로 

기후를 변경할 수 있었다는 사실을 고려해야 했다. Eidos Interactive's 

Shellshock: Nam '67 와 같은 다른 베트남 전쟁 게임을 살펴본 2015 

Studios 의 개발팀은 게임에 매춘 장면을 삽입함으로 많은 이익을 얻었을 

것이다. 그렇게 하였다면 비평가들의 호평을 받은 Stanley Kubrick 의 

영화 Full Metal Jacket 과 같은 수준이 되었을 것이다. 그러나 2015 

Studios 의 개발팀은 대중이 용인하는 것과 이것이 정말로 전투의 실제 

묘사 장면을 강화할 것인지 여부를 고려해야 했다고 Whitmore 는 말했다. 

개발팀은 이 장면을 넣지 않기로 결정했다. 

"이 게임이 아이들의 손에 들어가게 된다는 것을 알기 때문에 우리는 

악인들이 보상을 받고 비난 받을 행위를 하도록 게임을 만들지 않았다. 

내가 말하고자 하는 것은 다른 사람들이 그런 유형의 게임을 만들지 

않아야 한다는 것이 아니다. 나는 GTA3 게임을 해봤는데 이것은 

어리석은 일이다. 나는 이 게임에 기여하기를 원치 않는다. 이것은 

문화를 천박하게 만든다고 생각한다” 고 Whitmore 는 말했다. 
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게임이 갖는 효과로 판단할 뿐 

그러나 게임이 문화나 대중에게 미치는 영향을 판단하는 것은 쉬운 일이 

아니다. 모든 게임 디자이너들은 플레이어가 원하는 것들을 죽일 수 있는 

재미를 추구하는 게임을 만들 권리가 있는 것처럼 느낀다. 그러나 일부 

디자이너들은 너무 많은 게임들이 폭력과 섹스가 난무하는 헐리우드 

영화와 동일한 공식을 따르고 있다고 우려한다. 폭력적인 게임의 집단 

가중치가 헐리우드 영화의 내용을 닮아가기 시작한다면 문화에 부정적 

영향을 미치게 될 것이 분명하다. 

분명히 게임이 플레이어에게 미치는 영향을 예측하는 것은 어려운 일이다. 

Electronic Arts 의 Maxis 부서에서 출시한 The S ms 의 제작자인 Will 

Wright 는 GTA: Vice City 를 즐긴다고 말했다. 그는 폭력적인 게임이 

사람들로 하여금 실생활에서 하지 않거나 할 수 없는 행동들을 하도록 

허용함으로써 욕구를 충족시키는 대리 만족 역할을 한다고 생각한다. 

그런 식으로 게임은 인간으로부터 부정적인 감정을 정화할 수 있는 

치료적인 배출구 역할을 한다. 그것이 바로 Gerald Jones 가 비디오 

게임의 폭력 및 이것이 어떻게 플레이어에게 긍정적인 영향을 미치는 

가를 다룬 자신의 저서 Killing Monsters: Why Children Need Fantasy, 

Super Heroes and Make-Believe Violence(Basic Books, 2002)에서 

주장하는 내용이다. 

i

게임 디자이너들은 게임이 폭력적인 문화를 만드는 데 기여하는지에 관한 

논쟁에서 그들 자신의 결론을 내렸다. "나는 비디오 게임의 판매를 

늘리기 위해 화면에서 폭력을 사용한다고는 생각하지 않는다. 나는 

폭력적인 게임이 사람들을 폭력으로 인도한다는 것을 믿을 만큼 

순진하지는 않지만, 그러한 게임에 노출되게 되면 정신 건강에 안 좋고 

솔직히 사람이 멍청해진다고 생각한다"고 샌프란시스코에 위치한 온라인 

퍼즐 게임 Yohoho! Puzzle Pirates 로 알려진 Three Rings 의 CEO 

Daniel James 는 이렇게 말했다. 한편 미 노스캐롤라이나 주의 

Raleigh 에 위치한 Epic Games 의 마케팅 담당 부사장 Jay Wilbur 는 
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게임에 등장하는 폭력 수준은 게임의 세계에서 요구하는 내용에 맞아야 

한다고 말한다. 게임 내용에서 요구하는 것 이상의 폭력이나 섹스 장면은 

불필요한 것이다. 여러 가지 점에서 그것은 무서운 줄거리의 게임을 만든 

사람들이 가장 예술적인 창작의 자유를 갖고 있음을 암시한다. 
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게임 디자인의 윤리 

Ethics of Game Design  

심각한 윤리 의식을 갖는 심각한 게임을 위한 공간? 

일부 개발자들은 현재의 게임 윤리 상태를 변화에 대한 요구로 보고 있다. 

교육적 게임은 유일한 목적이 재미인 게임에 비해 더 높게 평가될 지도 

모른다. Serious Games 메시지 그룹의 의장인 Ben Sawyer 는 게임은 

강력한 매체이긴 하지만 사람들을 실제 훈련, 시뮬레이션 및 학습에 

노출시키는 데 관한 한 덜 개발되었다고 말한다. “우리는 파이를 키운 

다음 흥미로운 방식으로 조사할 수 있는 더 깊은 윤리적 문제들을 

강조하는 새로운 형식의 게임을 만들 필요가 있다”고 Sawyer 는 말했다.  

대부분의 게임이 이윤을 목적으로 한다는 사실은 게임의 이익은 다른 

사람이 불행해지는 대가를 통해 얻은 것이라고 비난하는 이들에게 빌미를 

제공하고 있다. Kuma Reality Games 는 CNN 이나 일간신문들이 하지 

않는 방식으로 뉴스를 전달하는데 게임을 사용하려고 시도해 왔다고 이 

회사의 CEO Keith Halper 는 말했다. Kuma Reality Games 는 현재의 

사건을 1 인 사격 전투의 기본 토대로 사용하는 에피소드 형태의 가입 

기반 게임을 만들어왔다. 자사의 변경 도구를 통해 몇 주 내에 새로운 

시나리오를 발표할 수 있으므로 Kuma Reality Games 는 사담 후세인의 

체포나 John Kerry 의 쾌속정 임무에 관련하여 제기되는 이야기 같은 

현재의 사건들을 추가하기 시작했다. 플레이어들은 자신에게 실제 전투를 

벌이는 병사의 역할을 부여한 다음 뉴스 속보를 읽는 방식으로는 공개할 

수 없는 전략적 상황을 볼 수 있다. 

이러한 사건들은 CNN 에서 1991 년 걸프전 당시 바그다드 폭격을 

상업적으로 이용한 것과 같은 방식으로 뉴스를 이용하고 있다. 그러나 

게임은 사람들이 군사 작전 상황을 이해하는 것을 돕는 측면에서 봤을 때, 

강력하고 유일한 매체라고 Halper 는 말한다. 
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“사람들은 우리가 미국인들이 위험에 처해 있는 상황을 이용한다고 말할 

수 있을 것이다. 이것은 우리가 전달하는 가치(비디오 게임의 힘을 

이용하여 전세계의 중요한 사건을 알리는 것)를 손상시키지 못한다. 

우리는 감정적으로 흥미를 유발하는 방식으로 시기 적절하게 정보를 

전달하고 있다. 개발 문제는 가치있는 이야기들을 말함으로써 가장 잘 

다루어 진다”고 Halper 는 말했다.  

Halper 에게 있어 윤리 의식은 게임 디자이너가 게임의 재미와 발생한 

사건의 정확성 사이에서 어떻게 균형을 유지할 수 있는가를 설명해야 할 

때 효력을 발휘한다. Kuma Reality Games 는 후세인 체포 시나리오에 

반란군의 자살 책임을 추가했다. 그 사건은 발생하지 않았지만 미군 

병사들이 후세인을 체포할 때 가졌을 수 있는 것들 중 하나를 예시하는 

것이라고 Halper 는 말한다. 미군들이 올바르게 이해하도록 하기 

Kuma 의 전쟁 게임 디자이너들은 군 당국의 자문을 받았다. 금전적인 

이익만을 추구한다는 비난을 무마하기 위해 Kuma 는 베트남 참전 용사 

단체에 기부를 하였다. 

예술적 의도 

많은 비평가들은 개발자의 윤리 의식을 비난하기 전에 개발자의 진정한 

의도를 알기 원한다. 개발자가 역사적인 사건을 정확하게 재창조하는 

것과 같은 목표를 넘어 정말 돈만을 위해 게임을 개발했는지 여부는 

분명하게 알 수가 없다. 그러나 개발자가 명백한 의도를 가졌을 때조차 

그들은 여전히 비난의 표적이 될 수 있다. 
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Kuma War 의 John Kerry 쾌속정의 임무는 개발을 위한 

것인가 아니면 교육적인 것인가?  

미 육군의 1 인 사격 게임 America's Army 의 사례를 살펴보도록 하자. 

미 육군은 이 게임을 무료로 배포했으므로 불행을 이용하여 이익을 

챙겼다고 말할 수는 없다. 그러나 미 육군 당국의 첫째 목표는 군에 

입대할 젊은이들을 모집하는 것이다. 

개발업체들은 미 육군의 가치를 지키기 위해 고의적으로 플레이어가 할 

수 있는 것을 제한하고 있다. 플레이어들은 민간인을 쏘거나 자신의 

부대를 함부로 공격할 수 없다. 플레이어들은 육군 당국이 훈련시키기 

원하는 부류의 인간이 아니기 때문에 테러리스트의 역할을 할 수 없다. 

플레이어는 한 방의 총탄이 자신을 죽일 수 있으며 자신이 무적이 

아니라는 사실을 배우게 된다. 
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그렇지만 게임을 이용하여 전쟁에 나갈 병사를 모집하는 것은 

잘못되었다고 믿는 사람들은, 게임이 젊은이들로 하여금 자신의 삶을 

포기하도록 잘못된 방향으로 이끌고 있다고 주장한다. Lt. Col. Casey 

Wardynski 는 게임이 현실적이 되기 위해서는 고통이 따른다고 보고 

있다. 자기 편을 쏜다면 Leavenworth 에 있는 연방 교도소에 수감될 

것이다. 많은 임무에서 목표는 최소한의 사상자를 내면서 피호송자를 

호위하는 것처럼 과업을 완수하는 것이다. 반면에 이 게임은 유혈이 

낭자한 폭력을 보여주지 않으며, 육군의 생활을 미화하거나 무해한 

것으로 만들지도 않는다고 그는 말한다. 차라리 이 게임은 육군을 

이해하지 못하는 이들을 제거하는 데 육군 당국이 시간을 소비하지 

않도록 그랬을 법한 것들을 보여주고 있다. 그런 의미에서 이 게임은 

선전 도구가 아니라고 그는 말한다. 

그러나 육군 당국은 시나리오에서 현재의 사건들을 재현하지 않기로 

결정했다고 Wardynski 는 말했다. 전쟁 지역은 이라크 및 

아프가니스탄과 유사하지만, 이 게임은 Kuma War 가 하는 방식으로 

실제 사건을 재현하지는 않는다. 우려되는 것 중 하나는 가족들이 

사랑하는 이가 죽는 것을 보기를 원치 않는다는 점이다. 

"미세한 선이 있으며 사람들은 이 선을 넘기를 원치 않는다. 우리는 

분명히 전쟁을 미화하거나 현재의 사건을 이용하는 것에서 벗어나 있다. 

사람들은 최근에 사랑하는 이를 잃었을 수 있다. 그리고 관련된 사람들의 

사생활을 존중해야 한다. 또 다른 우려는 국가 안보에 관한 것인데, 너무 

많은 것을 상세히 아는 것이다”라고 Wardynski 는 말했다. 

플레이어의 손에 선택을 맡긴다 

게임 디자인의 윤리는 개발업체가 플레이어에게 윤리적 결정을 내리도록 

맡기는 새로운 시대로 접어들었다. 자신의 선택에 영웅이 될 수도 있고 

악인이 될 수도 있는 Fable 과 같은 게임에서 Molyneux 는 윤리적 

선택을 플레이어에게 일임했다. 플레이어는 마을 주민 전체를 학살할 수 
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있지만 그 결과는 자신에게 되돌아온다. 그러한 행동으로 인한 오명이 

확산되고 아무도 더 이상 플레이어를 신뢰하지 않게 될 것이다. 사람들은 

겁에 질려 후퇴할 것이다. 혹은 선한 역할을 선택할 경우 선한 행동으로 

인해 전체 이방인들로부터 보상을 받을 수 있다. 

Molyneux 는 이러한 유형의 게임을 좋아하는데 그것은 사람들에게 

윤리적 선택을 하는 방법을 가르치고, 자신 및 자신의 행동으로 인한 

결과에 대해 배울 수 있게 하기 때문이다. 그러나 악인이 영웅과 동등한 

비중으로 다루어지는 다수의 게임들이 있다. 플레이어는 Star Wars: 

Knights of the Old Republic 에서 Dark Side 역할을 할 수 있으며 곧 

출시될 City of Villains 에서 악한 역할을 할 수 있다. 

그러나 이것이 플레이어로 하여금 윤리적 선택을 회피할 수 있도록 

허용하는 것은 아니라고 Molyneux 는 말한다. 그는 비록 M 등급 

게임일지라도 널리 행해지고 있기 때문에 플레이어가 할 수 있는 몇 가지 

활동들을 제한해야 했다. 따라서 악당이 학교에서 아이들을 살해할 수 

없도록 이들을 게임 밖으로 데리고 나갔다. 

City of Heroes 를 출시한 Cryptic Studios 의 수석 디자이너 Jack 

Emmert 은 플레이어가 Lord-of-the-Flies 행동으로 내려오는 것을 막기 

위해 조정 가능한 게임에서 제한을 두어야 한다는데 동의한다. 

“사람을 사회로부터 격리하여 법이 없는 세상으로 데려간다면 모든 것이 

엉망이 될 것이다. 그것이 바로 온라인 게임과 같은 것이다. 온라인 

세계에는 처벌이 존재하지 않는다”고 Emmert 은 말한다. 

Emmert 의 다음 프로젝트 City of Villains 에서는 플레이어를 악인으로 

만든다. 하지만 그는 게임이 사회적으로 용납될 수 있도록 하기 위해 

게임 내에서조차 연쇄 살인과 같은 행동을 제한해야 한다고 결정했다. 
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그것은 개발업체가 연쇄 살인 게임, 대학살 게임 또는 다음 Postal 형식의 

살인 시뮬레이터를 제작할 때까지 단지 시간의 문제에 불과할 뿐이다. 

그러나 실제로 이러한 게임을 제작한 이들은 자신들의 제품을 변호하는 

수단으로 무지함을 주장할 수 없다. 근본적인 작업은 게임 업계의 윤리에 

놓여 있으며 수많은 폭력적이고 비난의 대상이 되는 게임들이 이미 

판매되고 있기 때문에 이제는 좋은 기호와 윤리적 책임 간의 경계선을 알 

수 있다. 개별 게임의 윤리를 정의하는 것은 극도로 어려울 수 있는 

반면에 이러한 결정은 더 명백해진다. 

어떻게 이러한 어려운 문제들에 맞설 것인가를 선택하는 것은 어떤 

입장에 있든 관계 없이 게임 사업이 어떻게 성장하여 완숙한 경지에 이를 

것인가를 보여주는 신호에 불과하다. 


