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스트리트 파이터와(Street Fighter)  같은 2인용 격투 게임에서부터 닌자 가이덴(Ninja 

Gaiden)과 같은 3인칭 액션 게임에 이르는 많은 액션 게임의 핵심 게임 요소는 전투이다. 

퍼즐 풀기와 같은 다른 요소가 있을 수 있지만, 게임의 대부분은 다른 플레이어나 NPC를 

공격하는데 할당된다. 어떤 게임에서는 이러한 공격 효과가 다른 게임보다도 더욱 강력하게 

보이기도 하고 느껴지기도 한다. 

 

이 글에서, 나는 닌자 가이덴(Ninja Gaiden), 소울 칼리버(Soul Calibur) 2, 페르시아의 왕자

(Prince of Persia): 워리어 위딘(Warrior Within) (POP:WW), 반지의 제왕(Lord of the Rings): 

왕의 귀환(Return of the King)  (LOTR: ROTK), 데빌 메이 크라이(Dev l May Cry) 2, 다이너

스티 워리어(Dynasty Warriors) 및 고전적인 스트리트 파이터(Street Fighter) 2를 포함하는 

몇 가지 액션 게임에서 사용된 기술에 대한 관찰을 정리할 것이다. 또, 킹덤 언더 파이어

(Kingdom Under Fire): 더 크루세이더(The Crusaders) (KUF:TC)에 대한 나의 개발 경험을 

기초하여 주요 사항에 대해 기술할 것이다. 게임 목록에서 제시하는 바와 같이, 이 글은 주

로 손과 손으로 싸우는 전투, 보통 검을 사용하는 액션 게임에 대한 것이며, 대부분을 위해 

FPS 슈터의 "충격 느낌"에 관한 것은 논의에서 제외한다. 이 기술은 애니메이션, 카메라 작

업, 특수 효과, 게임 컨트롤러 소리 및 음향 효과를 포함한다.   
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1. 애니메이션 

 

공격 동작  

가장 확실하고 중요한 요소는 강력하게 보이는 

공격 애니메이션을 만드는 것이다. 아무리 환상

적인 효과로 장식하더라도 약한 동작은 고통스

럽게 보이지 않을 것이다. 이러한 측면에서, 

60fps의 속도로 동작하는 게임은 30fps로 동작

하는 게임보다 유리해진다,   

공격을 더욱 빠르게 보이기 위해 더 짧은 시간

에 더 많은 프레임이 동작을 보여준다.   

예로써, 테크모의 닌자 가이덴(Tecmo's Ninja 

Gaiden)에서는, 기본 공격이 극도로 빠르고 반

사적이다. 그림-1은 29.97 fps 영화 클립의 7번째 프레임에서 일어나는 최초의 충격을 보

여 주고 있다-적에게 충격을 가하는 시간이 0.23초 걸리는 것과 같다.   

그림 1 

 

그림2는 전체 기본 콤보의 매 4번째 프레임(1, 4 , 9, 13, 17, 21, 25, 29 및 33)에 대해 보여

주고 있다. 두 번째 충격이 16번째 프레임에서 발생하며, 세 번째 충격이 29번째 프레임에

서 발생한다. 3번의 충격이 1초 안에 일어난다. 

 

 
그림 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



판타그램(Phantagram)의 킹덤 언더 파이어: 더 

크루세이더와 같은 30fps 게임에서 8 프레임 

이내에 일어나는 충격 동작이 무엇인지를 정확

하게 말하기는 어렵다. 각 프레임은 너무 낱낱

으로 끊어지게 된다 (그림 3). 이외에, 30fps 상

황에서, 약 5 프레임 이내에서 일어나는 연속적

인 충격은 분리된 충격으로 보이지 않고 오히려 

하나의 긴 충격으로 보인다. 그러나 2내지 4프

레임 떨어진 다수의 연속적인 충격은 아래에 논

의될 다른 효과의 도움으로 구별할 수 있다. 여

전히, 낮은 프레임 속도를 가지고 빠른 공격을 

창출하기에 제약이 따른다. 그래서 높은 프레임 

속도는 더 빠른 최초의 공격과 연속 공격을 할 수 있도록 해주고, 이것은 다시 보다 나은 

충격 느낌을 주기 위한 좋은 애니메이션을 만드는 데에 따르는 제약을 줄인다. 

그림 3 . 루크레샤(Lucretia)는 공격 애니메

이션이 속도 제한을 갖는 빠른 캐릭터이다.

 

닌자 가이덴의 공격이 빠른 반면에, 그림 4의 " 

디빌하로(Dibilharo)"와 같은 게임에서 무거운 

무기는 조작하기에 무겁다고 느끼게 된다. 무거

운 검은 처음의 두 동작에서는 정말 더 느리다, 

하지만 공격 횟수는 다음에 이어지는 3번의 충

격동안 가속을 받게 된다. 다섯 개의 콤보 충격

이 29.97fps 영화 클립의 11, 27, 38, 46 및 54

번의 프레임에서 일어난다. 이러한 충격 스케줄

은 빨리 치는 재빠른 적에 대해 무거운 검을 

쓸모없이 만들어 버린다. 하지만 패퇴시키기 위

해 많은 충격을 가해야 하는 훨씬 큰 적에 대해서는 강력한 무기가 된다. 그래서 무거운 무

기는 빨라질 수 있지만, 나중에 콤보 공격을 빠르게 하여 여전히 중후하게 보이게 할 수 있

다. 다음 섹션에서 기술되는 기법도 또한 더 빠르고 중후한 공격을 할 수 있게 해 준다. 

그림 4 . 엄청난 '디빌하로( Dibilharo)'의 검

 

피해 동작  

플레이어가 어떤 수단으로든 적을 칠 때 플레이어는 적이 어떤 행동을 하기를 기대한다.  

고통스러운 피해 동작은 충격 감각을 생성하는 데에 좋은 공격 동작 만큼이나 필요한 것이

다. 이상적인 피해 동작은 특별한 공격에 대해 특별히 만들어진 것이다. 남코(Namco)의 소

울 칼리버 2와 같은 격투 게임, 화면 상에 단지 두 캐릭터가 이 이상적인 상황에 꽤 근접한 

능력을 가진다. 그림 5에서 발등의 자상은 절뚝거리는 피해 동작을 유발한다. 적을 붙잡아 

반쯤 꺽어 놓고 검으로 찌르고 있다(그림 6). 



 

그림 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

그림 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

다른 액션 게임, 예를 들어 EA의 반지의 제왕: 왕의 귀환과 같은 게임에 대해, 많은 적군의 

캐릭터와 변하는 플레이어 캐릭터를 가지고는 고유 공격에 대한 정확한 피해를 생성해 내기

가 어렵다. KUF: TC와 같은 모든 캐릭터가 한 레벨에 있을 수 있는, RTS 하이브리드 게임

에서 그처럼 다양한 애니메이션 데이터를 메모리에 맞추기 또한 쉽지 않다. 하지만, 공격을 

방향과 힘으로 분류하여 피해 동작을 연결시키는 제약을 다소 보완할 수 있다. 그림 7은 아

직 일반적인 LOTR: ROT의 아라곤(Aragorn)과 간다프(Gandalf)에서 유발된 효과적으로 분

류한 피해 동작을 보여준다.  

피해 동작에 대한 또 다른 면은 표적에 대한 공격자 거리와 방향을 맞추는 것이다. 만약 그

들이 서로 상대적으로 올바른 위치에 있지 않을 경우 공격은 표적을 빗나가는 것처럼 보이

고 할 수 있는 것보다 약해 보인다. 이 건에 대한 접근 방법은 여러 가지가 있다. 어떤 게

임은 표적 고정 방법을 사용하고 자동으로 플레이어를 표적에 일치시킨다. 다른 게임은 거

리를 일치시키기 위해 공격자 위치를 약간 조정한다. 문제를 피하기 위해 일부 게임은 플레

이어가 정확히 표적에 일치시킬 필요가 없는, 주로 옆으로 휘두르는 공격을 사용한다. 모든 



공격 액션에 있어, 반드시 피해나 방어 반응이 있어야 한다. 플레이어가 적을 쳤는데  

반응이 없으면 게임은 호응이 적음을 느낄 것

이고 공격이 허무하게 느껴진다.  

그림 7 

 

소울 칼리버 2에서 한 라운드가 끝난 후, 승

자에게 상대를 계속 치게 하는 짧은 순간이 

주어진다. 이 점에서 상대가 공격에 반응하지 

않는다면 그 게임은 굉장히 부자연스럽게 된

다. 불행히도 이러한 일이, 탑재된 버그 때문

에 죽어가는 적이 더 이상 치지 못하는 일이 

KUF:TC에서 일어난다. 이 경우에 대한 예외

는 닌자 가이덴에서 거대한 붉은 공룡과 같은 

생물체가 될 것이다. 거기에서 그들이 반격을 

위해 연거푸 치기를 시도할 때 플레이어 공격

을 무시해 버린다(그림 8). 이러한 메커니즘 

없이도, 느린 생물체는 빠른 메인 캐릭터를 공

격할 수 있는 기회를 잡을 수가 없다. 하지만 

이 경우에도 큰 입자와 음향 효과는 플레이어

에게 피해를 입은 것처럼 반응된다. 게임에서 

적을 해산시키고, 서서히 사라지게 하고, 조각

조각 폭발시키는 것은 오히려 작은 문제이다. 

 

그림 8. 여러 번 공격 후에 레드 드레곤은 

닌자의 머리를 물려고 한다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

프레임 동결(freezing) 

캡콤(Capcom)의 2D 격투기 게임 스트리트 파이터에서, 약간의 프레임에 대해 게임을 동결



하여 충격을 강조했다. 캡콤의 데빌 메이 크라이(Devil May Cry) 2에서 루다의 공격 충격은, 

플레이어에게 발생한 부상 정도를 볼 수 있게 하면서, 몇몇의 프레임에서 공격자와 표적자

의 애니메이션을 동결한다. KUF:TC에서는 단검과 빠른 공격으로 입은 부상에 의해 공격자

의 애니메이션이 일시적으로 동결된다. 더 무거운 무기에 대해서는, 적의 갑옷 충격에 의해 

동결되는 것보다 공격 스윙을 끊임없이 계속하는 것이 더 적합하다.  

 

프레임 동결은 플레이어가 공격 동작-다른 방법으로 보는 것(데빌 메이 크라이 2의 루다)보

다 빠르고 또한 충격에 의한 저항감을 생성하는 공격 동작을 볼 수 있는 순간을 제공한다. 

충격 느낌을 더 강하게 하기 위해서는 공격을 나타내는 "가장 멋진" 프레임에 동결을 하는 

것이 좋다. 하지만 일부 게임은 다수의 프레임에 동결이 일어나게 하기도 하고 이것을 게임 

요소로 사용하기도 한다. 스트리트 파이터에서 드래곤 펀치는 가장 멋진 포즈에서 더 강력

하지만 동작 후의 부상은 크지 않다. 그림 9에서 히트 포인트 게이지의 빨간 부분은 드래곤 

펀치의 다른 충격점에서 일어난 부상을 보여준다. 잘하는 플레이어는 최대 부상점에 드래곤 

펀치를 날릴 시간을 맞춘다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

공격 후의 지연 (After Attack Delay)  

데빌 메이 크라이, POP:WW, 및 닌자 가이덴을 포함한 많은 게임은 공격 동작 후에도 마치



기 전까지 캐릭터 애니메이션이 남아 있어, 플레이어가 버턴을 누를 타이밍을 놓친 후에도 

다음 공격을 계속할 수 있다. 비록 충격 느낌에 엄밀하게 연관되지는 않지만 이 방법은 즉

각적인 반응과 전체 전투 경험치를 개선시킨다.  

 

2. 카메라 

 

카메라 흔들기(Camera Shake)  

거의 모든 쟝르에서 게임에 공통적으로 사용되는 방법은 종종 잠시 카메라를 흔드는 것이다. 

격투기 게임에서 카메라 흔들기는 힘이 넘치거나 폭발적인 공격을 동반한다.  

KUF:TC의 개발 동안 몇몇 경우에 어느 정도 허약해 보이는 애니메이션을 약간의 카메라 

흔들기로 힘이 넘치는 모습으로 변형시켰다. 그래서 충격이 평범하게 느껴지면, 애니메이션

을 수정하는 데 시간을 소모하기 전에 빠르고 쉽게 시도해 볼 수 있는 방법이 카메라를 흔

들어 주는 것이다. 소니의 가드 오브 워(God of War) 에서 거의 모든 공격은 카메라 흔들기

로 만들어졌다(그림10). 

 

그림 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

카메라의 이동 (Camera Shift) 

카메라의 더 특별한 조작은 몇 프레임에 대해서만 특정한 방향으로 카메라를 이동하는 것이

다. 이 기법은 소울 칼리버 2 에서 거대한 검을 휘두르는 힘을 증폭시키기 위해 사용되었다. 

캐릭터가 커다란 검을 옆으로 휘두를 때 카메라는 휘두르는 피크 타임에서 몇 프레임에 대

해 카메라를 좌우로 이동한다(그림11). 그림12의 수직으로 내려치는 장면은 카메라를 아래

로 이동하고, 위쪽으로 들어올리는 공격은 카메라를 위쪽 방향으로 움직여야 한다. 대각선 

방향의 이동도 사용할 수 있다. 



 

  

   

 그림 11 

 

  

   

 그림 12 

 

무거운 검을 휘두르는 것은 가벼운 검을 휘두르는 것보다 훨씬 느려야 한다. 그렇지만 실제

적으로 느린 속도에서는 무거운 검이 게임 설정에서 훨씬 덜 유용하다. 그래서 휘두르기는 

고의로 약간 더 빠르게 만들어지지만 카메라 무게를 지탱하기 위한 카메라 이동 때문에 더 

증대된다.  

 

느린 동작 (Slow Motion) 

POP:WW 에서 쌍검 참수를 실행하기 바로 전에 게임은 느려지고 확대해 공격을 보여준다

(그림 13). 비록 왕자는 가장 빠른 게임 캐릭터는 아니지만 상당히 능력이 있는 캐릭터 중

의 하나이다. 일련의 느린 동작은 뷰어에게 더 명확한 절정의 마지막 공격을 제공한다. 가

드 오브 워 에서 총공격과 공중 포획 전에 게임은 느린 동작으로 되고 그 공격을 더 활력있



게 보이도록 했다. 

즉석 재현 (Instant Replay) 

즉석 재현은 하이라이트 순간을 보여주기 위

해 스포츠 게임에서 더 널리 사용되고 있다.  

격투기 게임은 한 라운드가 끝나면 격투의 마

지막 순간을 재현한다. 제한된 카메라 각도를  

가지지만 수많은 적수가 있는 3인칭 액션 게

임에서는 공격을 즉석 재현하는 방법보다 다

른 각도에서 공격을 보여주는 것이 더 유익할 

수 있다. 만약 어느 한 공격이 넓은 지역에 

미치면, 플레이어에게 공격 동작을 클로즈업

해서 보여주고 적이 입은 피해를 더 자세히 

볼 수 있게 해 준다. 

그림 13 

 

3. 특수 효과 

 

입자 (Particles) 

피를 토하거나 다소 큰 입자를 더하는 것은 충격 느낌을 향상시킨다. 2D 입자는 때때로 캡

콤의 데빌 메이 크라이에서와 같이 공격의 방향을 의미한다 (그림 14). 상당수의 게임에서 

땅에서 올라오는 먼지 입자를 유발하는 검의 휘두름을 단순화한다. 

  

  

 

   

 그림 14 

 

KUF:TC 에서, 빠른 다수의 공격은 섬광 입자 효과가 각각의 충격을 위한 것이기 때문에 분

리된 충격처럼 보인다. 코에이(Koei)의 제국의 무사(Dynasty Warriors) 시리즈는 입자 효과

에 많이 의존한다. 모든 공격과 특별한 이동은 게임에서 작은 불꽃(그림 15)을 유발한다. 



  

  

 
 그림 15 

 

히트 조명(Hit lighting)  

치는 목표물의 조명을 일시적으로 바꾸는 것은 충격을 보여주는 가장 좋은 방법 중의 하나

이다. 사미 스튜디오(Sammy Studio)의 베르세르크(Berserk)에서 조각으로 잘게 자르는 몬

스터는 그림 16과 같이 하이라이트된다. 

그림 16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

소울 칼리버 2 에서, 충격점에서의 빛은 공격자 및 목표물 모두에게 적용된다 (그림 17).  

  



 

 
 그림 17 

  

 
 그림 18 

 

히트 조명은 KUF:TC 의 그림 18에서 보이는 바와 같이 다수 목표물과 함께 또한 작용한다. 

방향성 히트 조명은 공격자 및 각 목표물 쪽의 지점에서 생겨난다. 적용되는 조명 수가 증

가하지 않기 때문에, 다른 방향에서 트랙을 유지하는 작은 오버헤드보다 성능 패널티가 적

다. 

  

 

화이트 혹은 블랙 화면  

닌자 가이덴에서 콤보 및 슬라이딩 동안 어떤 킥(kick)은 화면에 섬광을 유발한다 (그림 19). 

제국의 무사(Dynasty Warriors)에서, 특수 이동 전에 메인 캐릭터와 입자를 제외하고 화면은 

검어진다. 양쪽의 경우에서 화면 효과는 충격이나 선별되지 않은 공격 이동의 임박한 충격

을 지시한다. 

 

흔적 효과(Trail Effect)  



가상적으로 검으로 싸우는 모든 게임은 흔적 

효과를 가진다. 60 fps의 아주 빠른 공격 애

니메이션으로, 검이 날라가 버린 곳을 말하

기란 어려울 수 있다. 실제로 그 검의 이동

은 연속적이지만 게임 속에서 다른 검 위치

를 가진 분리된 프레임으로 구성된다. 모션

이 빠를수록 프레임은 더 불연속적이 된다. 

흔적은 이들 프레임을 연결하고 공격의 완전

한 효과 영역을 보여주기 위해 공격 프레임

보다 더 길게 유지한다. 흔적은 간단한 색깔 

흔적(소울 칼리버)에서 입자 효과 흔적

(Regnier of KUF:TC), 왜곡 효과 흔적(닌자 가이덴, 그림 1)까지 변화한다.  

그림 19 킥에 의해 유발된 백색 화면 후의 몇

몇 프레임 

 

4. 게임 컨트롤러 럼블 (Game Controller Rumble) 

다양한 게임 하드웨어는 럼블 효과를 만들기 위해 다른 모터를 가지고 있다. 최신 콘솔 커

트롤러는 하나는 큰 펄스, 다른 하나는 더 작은 럼블용의 두 개 모터를 가진다. 다른 속도

와 지속 시간에서 두 개를 조합하면 매우 다른 효과를 생성한다. 닌자 가이덴은 이것에 대

한 훌륭한 사례이다. 큰 검으로 땅을 치면 강하지만 짧은 충격을 생성한다. 벽에 검을 긁으

면 두개의 모터와 함께 불규칙한 소리를 유발한다. 땅에서 미끄러지면 마찰을 표시하는 다

른 럼블을 생성한다. 럼블은 상대가 치느냐 혹은 실수했는냐에 따라 변한다. 아마도 PC 를 

포함한 멀티 플랫폼의 이식 때문에, 모터의 좋은 활용의 카운터 사례는 LOTR: ROTK 이다. 

대부분의 동작은 대부분 단조로운 럼블을 유발한다. 그림 20에서, 땅으로 검을 찌르면 충격

이 단순한 찌름이라 할지라도 격렬하고 긴 럼블을 유발한다. 다시, 플랫폼 독점 타이틀이 

되면 X박스의 닌자 가이덴처럼 컨트롤러 럼블 효과를 더 쉽게 만들 수 있다.  

 

 

5. 음향 효과 (Sound effect) 

 



음향 효과는 충격 느낌을 향상시키는데 굉장

한 기여를 한다. 캡콤의 사무라이 액션 게임인 

오니무샤(Onimusha): 워로드(Warlords) 를 플

레이하는 동안 소리를 죽이면 여러분은 단조

롭게 느낀다고 말할 수 조차 있다. 그러나, 볼

륨을 올리고 일단 사무라이의 검 베는 소리를 

들으면 공격 애니메이션은 갑자기 더 고통스

러울 수 있다. 

 

음향 효과에는 여러가지 구성 요소가 있다. 공

격자의 측면에서 검으로 베는 "whoosh" 소리

와 "hee-yap" 소리가 있다. 희생자는 피해 비명을 제공한다. 그리고 충격이 일어나는 무기

와 표면 및 갑옷에 의존하는 충격 소리가 있다.  

그림 20 

 

총이 주 무기인 FPS 슈팅 게임에서, 상대는 

보통 멀리 떨어져 있어 음향 효과는 더 중요

하다. Quake 3 에서 2D 음향 효과(청취자의 

위치와 무관)는 적이 화면에 보이지 않을 때 

조차 총알이나 로켓이 적에 맞았을 때를 나타

낸다. 상당수의 플레이어는 상상의 토너멘트

(Unreal Tournament) 2004 와 같은 3D 효과 

음향만을 가진 게임에 대해 사격이 적을 맞추

었다는 것을 말하기가 어려울 수 있다고 말했

다. 다행히도 검으로 싸우는 게임에 대해서는, 

적이 보통 가까이 있어 그것이 2D 혹은 3D 

든 간에 음향 효과를 아주 잘 들을 수 있다.  

 

또한, 위에서 협의된 모든 시각 효과는 충격 느낌을 증가하기 위해 적용될 수 있다. 적이 

멀리 떨어져 있으면, 이들 효과의 상당수는 부적절해지거나 작아 보인다. 다른 한편으로, 검

으로 싸우는 게임이 가지는 단점은 슈팅 게임과 비교할 때, 대부분의 검 휘두르는 소리가 

비슷하다는 것이다. 무겁게 휘두르는 소리, 가볍게 휘두르는 소리 등이 있지만, 구별되고 강

력한 총소리보다 기억될만한 것이 적다. 카운터 스트라이크(Counter-Strike) 및 콜 오프 듀

티(Call of Duty)와 같이 훌륭한 음향 효과로 유명한 FPS 게임에서, 플레이어는 소리를 들어 

어떤 유형의 총이 발사되었다는 것을 말할 수 있다. 아마 검으로 싸우는 게임에서 다양한 

메인 캐릭터의 소리와 전투 함성은 더 구별할 것이다.  

그림 21 

 



결론 

검으로 싸우는 액션 게임에서, 전투를 흥미 진진하게 하기 위해, 그 충격 느낌은 플레이어

가 강제로 게임 플레이 동안 적을 베고 해킹할 만큼 충분히 좋아야 한다. 

 

많은 게임에서 공통 패턴의 하나는 가능한 빨리 공격 모션을 만드는 것이다. 그리고 나서 

플레이어를 도와주기 위해 얼마나 빠른 공격이 이루어졌는지 여러 기술이 채용됐는지 보라. 

처음은 가능한 가장 높은 프레임 속도(상당수는 60 fps)를 유지하는 것이다. 그리고 빠른 

공격이 중후하고 강력해 보이도록 카메라를 조작하라. 히트한 것과 장소를 보여주기 위해 

입자 및 무기 흔적을 추가하라. 마지막으로 충격의 촉각 및 청각 피드백을 주기 위해 컨트

롤러 모터와 음향 효과를 사용하라. 


