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Blake Lewin 의 명함을 봐도 한눈에 Lewin 이 게임 산업의 종사자인지 눈치챌 수 없다. 

명함 맨 위에는 "Turner" 로고가 둥글게 돋을새김으로 장식되어 있다. 이 로그는 검고 가는 

세로줄 무늬를 가로 질러 회사의 가장 유명한 채널(CNN, TNT, TBS, TCM, Cartoon Network, 

Atlanta Braves) 목록 밑으로 이어져 있다. 그러나 신제품 개발 및 혁신 사업부의 부사장이 

맡기만 하면 Braves 도 Turner 명함에 어울릴 수 있을 것이다. 이번 가을에 Lewin 과 

Turner 사는 세계 최초의 게임 연합 네트워크인 GameTap 을 출범시켰다. 

  

 

 

GameTap 의 "Game Vault", 여기에서 사용자가 원하는 

게임을 선택할 수 있다.  



그러나 Lewin 은 단순히 Turner 의 명함 말고도 더 많은 서비스가 변화하리라 기대하고 

있다. Lewin 은 GameTap 의 성공으로 출판사와 개발자들의 사업 판도가 변화될 것이라고 

말한다. 확실히 과장된 주장일지도 모른다. 그러나 Blake Lewin 의 말에 좀더 관심을 

기울이면 현실적으로 필요한 일이란 것을 알 수 있다. 

GameTap 은 Lewin 이 갖고 있는 인터랙티브 오락 분야에 대한 장기간의 경험에서 

탄생하였다. 90 년대 초반으로 거슬러 올라가 보자. 당시 Lewin 은 헐리우드에서 음악 

저작권자로 활동하고 있었다. 델마와 루이스 (Thelma and Louise) 와 같은 영화에 배경 

음악을 삽입하기도 했다. 그러나 Lewin 은 CD-ROM 과 획기적인 새로운 형태의 오락을 

제공하는 방식에 대한 글을 접하고는 당시 몸 담고 있던 사업에서 벗어나 인터랙티브 

무비라는 마차에 몸을 실었다. 

알다시피, 이러한 인터랙티브 분야에서 모험적인 행동은 성공하기 어렵다. 결국 Lewin 은 

TBW(Turner Broadcasting Systems)에서 다시 일하게 되었다. 1996 년 Time Warner 사가 

Tuner 를 합병한 이후로 상황은 Lewin 에게 다소 유동적으로 돌아갔다. 2000 년 

AOL(America Online)이 이 각축전에 뛰어들었다. Lewin 의 말에 따르면 그는 10 년간 그가 

모셨던 사장의 수는 16 명이나 되었다. 

처음에 AOL 은 Control Video 라는 회사의 기술력을 인수 받아 성장했다는 점이 흥미롭다. 

Control Video 사는 Gameline 이라는 서비스를 만들었다. 이 서비스에서는 가입자가 Atari 

2600 에 모뎀을 연결하면 전화선을 통해 게임을 다운로드 받을 기회를 제공했다. 1983 년 

Control Video 사가 부도로 문을 닫았다. 그 후 이 회사의 Steve Case 라는 젊은 마케팅 

이사가 AOL 의 CEO 가 되었다. 나머지는 말 그대로 역사가 되었다. 

그러나 앞서 말한 되풀이되는 경기 변동에도 Lewin 은 자신의 창작품인 GameTap 의 

진행을 늦추지 않았다. Lewin 은 2002 년 첫 번째 예산을 세운 후 거침없이 제품에 이목을 

집중시켰다. 2003 년 퍼블리셔를 끌어 모으기 시작했고 대부분의 회사가 그의 제안을 

순탄하게 받아 들인 사실에 대해 꽤 놀라워했다. 

Lewin 은 다음과 같이 말했다. "실제로 엄청난 춤과 노래를 하고 많이 설명해야 한다고 

예상했다. 우리는 들어 가서 '왜 Turner 여야 하는가'에 대해 설명했다. 왜냐하면 그 왜 

Turner 여야 하는지, 왜 당신들이 이 일을 맡아야 하는지가 그들 마음에 떠오르는 첫 번째 

사안이었기 때문이다. 그러나 실제로 Turner 의 연혁을 보면, 우리는 콘텐트를 수집하여 

유명한 방송 프로그램을 만드는 회사이다. 우리는 Hanna Barbara 의 필름 창고에 들어가 

Cartoon Network 을 만들었고, MGM 필름 창고에 들어가 Turner Classic Movies 를 

만들었다. TNT 는 드라마를, TBS 는 오락 프로그램과 영화를 제공한다. 그래서 '앞으로의 

광대역 서비스를 통해 어떤 종류의 방송을 제작할 것인가'에 답하는 건 식은 죽 먹기나 



다름없었다. 게임이 확실한 답이었다. 전체 미국 가정의 40%가 TV 에 콘솔 게임을 

연결하여 사용한다. 확실히 게임을 할 때는 방송을 시청하지 않는다. 따라서 이 틈새를 

공략하려고 한다!" 

Lewin 은 계속해서 다음과 같이 말했다. "퍼블리셔에게 가서 '자, TV 가 처음 등장했던 

50 년대와 60 년대 영화 스튜디오가 주춤했던 것처럼 여기에 앉아 이 옛날 카탈로그나 보고 

있으시오'라고 말할 생각이었다. 그리고 우리가 하려던 행동은 이 카탈로그의 라이센스를 

받은 후 Cartoon Network 나 TCM 을 만들었듯이 이 방송도 만들려는 것이었다. 

퍼블리셔들은 이 생각을 너무 쉽게 받아 들였다. 

그리고 우리보다 더 빨리 우리가 성공할 경우 그들이 얻게 될 광고 효과를 확인했다. 

우리는 퍼블리셔로부터 게임 라이센스를 얻은 동시에 브랜드의 명성을 이어나갈 채널을 

제작한 것이다." 

  

 

 

"Bonus Material" 기능에서는 원래 상업 광고도 

제공한다. 위의 예는 Pitfall 에 관한 화면이다.  

"만화를 예로 들어 보자. 우리가 Hanna Barbara 를 샀을 때 스쿠비 두 (Scooby Doo)는 

독점 판매권이 아직 시행되지 않은 상태였다. 그러나 Cartoon Network 를 통해 우리는 

스쿠비 두의 독점 판매권을 다시 부활시켰다. 이제 Warner Brothers 는 스쿠비 두와 관련된 

2 편의 유명한 영화를 찍었다. 게임도 마찬가지다. 우리는 아직 효력이 없는 독점 판매권을 

부활시켜 퍼블리셔에게 이들 작품을 새로운 형태로 탄생시킬 기회를 줄 것이다." 

"퍼블리셔에게 다른 비유를 사용하기도 했다. 모든 사람들이 극장에서의 수익이 100 억 

달러이고 게임 산업에서도 100 억 달러에 이른다고 유추한다. 그러나 극장에서 얻은 100 억 

달러의 수익 중 영화에서 얻은 수익은 24%에 불과하다. 나머지 76%는 DVD, PPV(유료 TV), 

그리고 방송과 케이블 방송국에서 나온다. GameTap 도 이와 같은 게임 방송국의 모델을 



만들고 있다. 우리는 가장 최근 게임은 포함하지 않는다. 그러나 영화가 극장에서 막을 

내릴 때처럼 게임이 소매 시장에서 벗어나면 그 게임을 포섭하여 우리 방송 프로그램에서 

선을 보일 것이다."  

Turner 가 처음으로 접근한 회사는 바로 Sega 사였다. 1994 년 Sega 사는 Time Warner 사와 

협력하여 케이블을 통해 게임 가입 서비스를 제공하는 Sega Channel 방송을 시작했다. 

그래서 GameTap 은 Sega 와 함께 시작하는 것만이 가장 자연스럽다. 항상 역사가 되풀이 

되는 것은 아니지만 확실히 일정한 운율은 있는 법이다. 

Lewin 은 다음과 같이 말했다. "Sega 는 확실히 우리에겐 큰 가능성을 시사했다. 나는 

개인적으로 수년 전부터 Sega Channel 의 영향을 받고 있었다. 난 이 아이디어가 대단히 

훌륭하며 시대를 앞섰다고 생각한다. 그래서 Sega 는 그 혁신적인 연혁 덕분에 우리가 

접근하고자 하는 첫 번째 퍼블리셔였다. [우리는 다음과 같이 말했다.] 누군가 성공할 수 

있다면 전에도 그랬듯이 Sega 가 성공할 수 있을 것이다. 이들은 정말 잘 지원해 준다." 

실제로 GameTap 의 홍보 자료 대부분에는 수많은 Sega 게임 타이틀이 있다는 점을 

특징으로 내세울 수 있다. Virtua Fighter 부터 Gunstar Heroes 는 물론, Dynamite Headdy 도 

있다. 처음에 발표한 다른 라이센스 제품으로는 Activision, Atari, Eidos Interactive, 

Intellivision Lives, Midway, Namco, Sega, Taito, Team 17, Ubisoft, Vivendi Universal 

Games 가 있다.  

Lewin 은 "Turner 는 게임 산업에 대해 아는 바가 없었다"고 말했다. 따라서 외부의 

중립적인 제 3 자로 비춰졌기 때문에 이미 유명한 거대 게임사의 시장은 침투할 수 없었다. 

그리고 다음과 같이 말했다. "확실히 우리는 기존 사업과 경쟁한다 해도 전혀 위협이 되지 

않는다. 우리는 콘텐트를 수집하고 매우 강력한 방송사를 만든 후 우리 방송사로 이목을 

끄는 데 오랜 역사를 갖고 있다. 그래서 퍼블리셔는 이번 사업을 주류 게임 이용자를 더 

많이 확장시킬 수 있는 기회로 다시 인식했다."  

게임 플레이어가 자신이 좋아하는 고전 게임들을 즐길 기회를 처음 맛보게 되었다. ROM 을 

다운로드하거나 준합법적 에뮬레이션 도구를 실행하지 않고도 합법적으로 게임을 할 수 

있게 된 것이다. 

Lewin 은 다음과 같이 말했다. "우리는 지난 2 년간 환상적인 콘텐트 인력을 고용하는 것 

이외에도, 에뮬레이션 전문가들을 모아 놓은 정확한 인명록을 수집하였다. 수많은 코드에 

대한 라이센스를 확보하고 일부 코드를 자체적으로 작성하기도 했다. Sega 

Dreamcast[에뮬레이터]는 우리 소유였기 때문에 우리는 Saturn[에뮬레이터]를 소유하게 

되었다." 



"확실히 수많은 법적 과제가 산재했다. 하지만 Time Warner 의 한 구성원인 큰 우리 회사에 

변호사가 부족할 리는 없었다. [웃음] 그래서 우리는 수많은 실사 작업을 벌여 모든 사항이 

정정당당하도록 했다...에뮬레이터에게 접근한 방식에 있어서도 우리는 법적 하자가 없었다. 

당시의 실사 작업을 열거하자면 긴 목록이 될 것이다. 이와 동시에 우리는 이 사업을 

윈윈(win-win) 전략으로 바라 보았다. 적을 만든다면 일을 진행하지도 않았을 것이다."  

Lewin 은 향후 게임 계약에서는 방송 권한도 고려할 것이라고 예상한다. 그의 말에 따르면 

게임 개발자는 머지 않아 재배포 권한을 제기해야 한다. 그래서 미래에 영화 제작사가 TV 

방송 권한을 두고 협상하듯이 게임 개발자도 퍼블리셔와 협상을 할 때 방송을 염두에 

두어야 한다. 일이 제대로만 진행되면 게임 방송은 오래된 개발자의 수입원이 될 것이다. 

또한 Lewin 의 팀에서는 노년의 베테랑 개발자를 찾아내기 위해 노력을 기울인다. 그는 

GameTap 의 게임 목록이 영호의 DVD 판과 같이 바라고 있다. 상업 광고와 다큐멘터리, 

디자인 스케치, 여기에 담을 수 있는 나머지 멋진 자료들을 담아낼 것이다. 그는 인터뷰를 

하면서 노트북으로 이러한 사항을 설명해주었다. 

Lewin 은 특대형 Toshiba 노트북에서 마우스를 움직이며 다음과 같이 말했다. "게임을 하나 

선택하면 게임에 대한 정보 카드로 이동한다. 여기에 우리만의 설명과 스크린샷을 올려 

놓았다. '게임 방법'에 대한 글을 작성했을 뿐만 아니라 팁도 추가했다...우리는 보너스 

자료를 추가하였다. Pitfall 로 이동하여 보너스 자료를 보면 원래 제품의 아트 분야와 오래된 

상업 광고를 볼 수 있도록 퍼블리셔와 함께 작업하였다. 비디오 화면 뒤에 우리만의 내용도 

만들었다. 예를 들어 Pitfall 의 역사를 제공한다. David Crane 과 인터뷰한 내용으로 2 – 

3 분에 해당하는 간단한 내용을 담았다. 이 인터뷰에서는 David Crane 의 생각과 그가 

Pitfall Harry 를 만들게 된 과정에 대해 이야기를 나누었다." 

이러한 모든 콘텐트를 만들려면 팀이 필요하다. 또한 단선적인 정보 전달에 관한 Turner 의 

경험을 확실히 참고하였다. 

Lewin 은 다음과 같이 말했다. "우리는 엄청난 수의 콘텐트 개발 인력을 고용했다. 게임에 

대한 내 지식은 이 사람들에 비하면 새 발의 피에 불과했다. 이들은 모든 개개의 게임을 

서비스로 이용한 적이 있었다. 우리가 고용한 사람 중 한 명은 개인적으로 Sega 

Dreamcast 게임을 400 개 이상 보유하기도 했다. 솔직히 난 Sega Dreamcast 게임이 

그렇게 많이 있는지도 몰랐다! [웃음] 우리는 퍼블리셔와 함께 원래 게임 개발자를 찾으러 

다니고, 이들과 만나 인터뷰를 하면서도 시간을 보냈다. 이러한 과정을 통해 게임을 오락의 

한 형태로 접할 수 있을 뿐만 아니라 화면의 참뜻을 이해하고 역사 일부분과 위대한 

이야기를 끄집어 낼 기회를 접할 수 있었다." 



"우리는 과거에 우리가 행했던 작업의 단선적인 특성을 게임 창고의 온디맨드 특성과 

결합시키고 있다. 무엇을 원하는지 알지 못한다면 잠시 온디맨드를 둘러보아라... 깜짝 놀랄 

것이다. 특히 우리가 수백 가지 게임을 추가한다는 사실을 알면 더 그럴 것이다. 그래서 

우리는 이러한 단선적인 채널을 제작하였다. 지금까지 수천 개에 이르는 게임의 라이센스를 

확보하긴 했지만 우리가 하려는 작업은 300 편의 게임을 운영하는 것이다. 그 다음 TV 

프로그램의 에피소드와 같이 매주 5 – 10 편의 게임을 새로 공개하는 것이다. 이와 동시에 

게임 주위에 광고를 넣는다. 예를 들어 Pitfall 을 이번 주에 공개한다고 해보자. 이전에 

보았던 이 Pitfall 비디오는 여기[메인 화면에서]부터 시작한다. 전에도 말했듯이, Myst 는 

내가 가장 좋아하는 게임 중 하나이다. 자, 이제 우리는 Myst 를 선보일 예정이다. 우리는 

방송의 첫 번째 영화를 내보내듯이 이 게임을 시작할 것이다. 그래서 이 게임 주위에 

선전과 광고를 눈에 보인다. 그리고 다시 창고의 온디맨드 특성에 단선적인 측면을 

부가한다." 

  

 

 

"Game Description" 창에는 "How to Play," "Bonus 

Materials", "Parental Controls" 탭이 있다.   

향후 5 년이 지나면 어떻게 자리를 잡을까? Lewin 은 다음과 같이 답했다. "글쎄, 내가 말할 

수 있는 것은 Turner 는 GameTap 을 하나의 방송으로 바라본다는 점이다. 이 사업의 

목표는 게임과 관련된 유명한 방송을 제작하여 다양한 플랫폼으로 유통시키는 데 있다. 

우리는 모바일도 고려하고 있으며, STB(set-top box)와 다른 형태의 플랫폼도 염두에 두고 

있다." 그는 STB 를 말하면서 거의 본능적으로 목소리를 낮추고 자세를 숙였다. 90 년대 

중반 인터랙티브 오락에서 경험을 쌓은 후 "STB"란 단어를 말하는 데 다소 불안해하는 

것도 이해는 간다. 그러나 확실히 GameTap 은 현실적으로 가정에서 당장 컴퓨터 모니터에 



가 있던 시선을 TV 로 돌리게 만들 것이다. 채널만 돌리면 Adult Swim(Cartoon Network 의 

심야 프로그램)과 CNN Headline News 를 볼 수 있는 것이다. 


