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가볍게 풀먹인 푸른 블레이저와 실크

타이 차림의 닉 얼(Nick Earl)은 

Electronic Arts에서 꽤 중요한 지위

에 있다는 것이 분명해 보인다. 사실 

그는 부사장과 부장 양쪽으로 모두 

활동하고 있다. 오랫동안 앉아있던 

붐비는 회의실에서 나온 얼은, 소설

과 영화를 기초로 한 EA의 다음 몹

스터 게임인, 대부(The Godfather)의 

가능성에 대해 이야기하고 있다.  

 

영화를 감상하는 사람들을 반드시 겨

냥할 필요는 없다는 점을 강조하면

서." 이 프랜차이즈가 젊은 세대의 인기를 끌 수 있는 진정한 잠재력이 여기에 있다” 고 말

한다.   

 

"(오리지널 영화의) 내용 혜택을 보는 것을 원치 않았다,"고 말을 이었다. 게임 대부는 첫 

EA's The Godfather. 



영화의 사건에서 시작된다. 하지만 플레이어에게 실제의 구성을 통해 생존하도록 하는 것보

다 플레이어를 다소 꼴레오네 패밀리(Corteleone Family)에 연관된 새로운 인물의 지휘 아

래 영화에서 일어나는 사건을 확장시킨다.  

 

"우리는 플레이어에게 그 자신의 게임을 하도록 한다,"고 게임 제작자인 필 캠벨(Phil 

Campbell)은 말했다. "사람을 쏠 수도 있고, 위협하고, 숨이 막히게 질식시킬 수도 있다. 그 

모든 것을 플레이어가 하도록 내버려 둔다. 때때로 정말로 인물을 생존하도록 해야 하고, 

자신의 비밀을 지켜서 나중에 유익하게 활용할 수 있다."  

 

EA는 대부의 환경을 “생존의 세계(living world)”라고 부르고, 전체 환경은 게임 속에서 선

택한 자신의 결정에 따라 영향을 받는다. "원하면 사람을 쏘기 위해 어디든지 돌아다닐 수 

있다."고 캠벨은 덧붙였다. "하지만 경찰들이 추적하고 실제 세상의 수 많은 결과로부터 살

아 남아야 한다." 

 

길거리에서 사람을 때리고, 위협하고, 질식시키는데 사용되는 “블랙 핸드(black hand)”라 

일컫는 아날로그 조종 시스템도 개발했다. 이 조종 체계를 구축하는 데 일년 이상이 걸렸고 

캠벨과 얼은 그것을 자랑스럽게 여기는 것 같았다.  

 

그들은 당연히 클립도 사용했다. 첫 클립은 게임을 위해 로버트 듀발(Robert Duvall)의 대화

를 기록한 실제 영화 장면이었다. 그들은 영화의 오리지널 장면과 오늘날 듀발의 음성이 목

쉰 소리로 변한 것을 제외하곤 완전히 같은 기록 장면을 나란히 늘어 놓아 비교되게 했다.  

뒤이어 현악기 음색의 “이 사람은 작고 했습니다”라는 음악과 말론 블랜도의 얼굴들이 나타

난다. 그들은 브랜던이 녹화 중에 애기한 많은 부분을 비디오 게임에 인용했다. 게임에서는 

“행위를 하는 것은 바로 청중들이다”로 끝이 난다.   

 

결론적으로, 중절모를 쓴 남자가 길에서 어슬렁거리며 잔혹한 행동을 하는 몽타주 화면들로 

구성된 게임의 매력적인 모드를 보여준다. 또한, 표제에서 다양한 무기들로 총격을 받는 수

많은 총격 장면이 있지만 그 총격이 실제 게임 플레이 화면인지는 불분명하다.   

 

다음으로, 게임 소개의 연장으로, 인피니티 워드(Infinity Ward) 전무인 그랜트 콜리어(Grant 

Collier)는 다가오는 콜 오브 듀티의 속편으로 패널을 위하여 임시로 또 딱 맞게 언급된 속 

콜 오브 듀티(Sequel to Call of Duty)를 보여주기 위한 준비가 되어 있었다. 이전의 게임과 

달리 심하게 수정된 퀘이크 엔진 버전을 사용한 속 콜 오브 듀티는 완전히 스크래취로 만들

어졌다. "우리는 게임을 훨씬 더 탄탄하게 만들려고 했다," 콜리어는 말했다. "만일 차세데 

하드웨어로 작업한다면 우리 자신의 엔진을 만들어야 한다고 결정했다, 왜냐하면 퀘이크 엔

진의 성능이상의 일을 해야 하는 경우가 많았다. " 



인피니티는 야외촬영권 획득을 위한 프랑스와 북아프리카지역 깊숙이 답사를 하면서, 집중

적으로 속편의 프리-프러덕션에 초점을 맞추었다. ‘ 프랑스의 마을에서 보여주는 우리가 생

각하는 어떤 이미지가 있다, 실제로는 답사에서 알았지만 때로는 이 이미지가 부정확할 때

도 많았다’고 콜리어(Collier)는 말한다. 

 

콜리어는 2차 세계대전 게임은 늘 우리 주위에 존재할거라고 주장하고 “컴퓨터가 존재하는 

한 우리 주위에 있을 것이다,”라고 말했다. “우리는 지금도 2차 세계대전 영화를 보고 있다. 

그들은 당장 사라지지 않을 것이고 게임도 마찬가지이다”    

 

콜리어는 그 게임에서 북아프리카 캠페인에 대한 아주 인상적인 생생한 데모 게임 플레이를 

제공했다. 플레이어는 탱크 뒤를 따르는 지프의 뒤로 펼쳐지는 광활한 사막 광경을 보게 된

다. 갑자기 비행기가 머리 위로 연기를 내면서 폭격을 한다. 어디에선지 폭탄이 날아와 그

들이 뒤따르고 있는 탱크를 폭격한다. 곧바로 무기들이 사라지면서 플레이어와 그 대원들은 

마을을 건설하고 실제 게임이 시작된다. 적의 공격을 피하고 숨을 장소를 찾고, 18개월 동

안 매일 이 게임을 하는 사람에게서 기대할 수 있는 능숙한 솜씨를 구사하여 적들을 퇴치한

다. 한 장면에서 공습을 선포하고 유조선이 통쾌하게 폭파되는 것을 볼 수 있다. 아주 요란

하고 통쾌한 게임이다.     

 

마지막으로, 마이클 앤셀(Michel Ancel)은 피터 잭슨의 킹콩(Peter Jackson's King Kong)을 

소개하기 위해 왔다. Beyond Good & Evil 디자이너가 강조하는 이 게임은 영화 라이센스를 

가진 게임 그 이상이다.  

 

"라이센스를 능가한다," 고 그는 말한다, "이것은 공동 제작품이다." 영화와 게임은 동시에  

출시하도록 계획되었고 서로에게 충실하기 위하여 앤셀은 영화감독 피터 잭슨과 밀접하게 

작업해 왔다. 

 

앤셀과 잭슨은 유명세를 타고 살아

왔다. "그를 만났을 때 그는 막 

Beyond Good & Evil 를 끝냈다고 

말했다. 그는 수많은 게임을 만들

었고, 그래서 정말로 초기에 대답

할 때는 마치 두 게이머가 게임에 

대해 이야기하는 것 같았다."  

 

초기부터 잭슨(Jackson)은 장면이 

바뀔 때 플레이어가 앤 대로우
Ubisoft's King Kong adaption . 



(Ann Darrow )와 킹콩의 역할 양쪽을 취할 수 있는 게임의 비젼을 가졌다. 앤셀은 아이디어

를 두 시나리오간에 독창적인 역동성을 만들어 내면서 진행했다. 플레이어가 인간 대로우 

역할을 할 때는 기본적으로 ‘퍼스트-퍼슨 슈터(first-person shooter)’이다. 갇힌 장면은, 어

떤 환경에서 플레이어가 작고, 절망적이고, 동요되도록 한다. 그 후 콩(Kong) 편에서는, 제

3자의 입장에서 보면 일어날 수 있는 모든 것을 가지고 플레이어는 키가 50피트이면서도 

기민한 몬스터를 조종할 수 있게 된다.    

 

비록 앤셀의 솜씨는 콜리어와 대등하지는 않지만 다시 우리는 Xbox 버전의 생생한 데모판

을 받았다. 게임은 대로우가 부족 캠프에 갇혀 단지 보는 것 외에는 아무것도 할 수 없는 

상태에서부터 시작한다. 그녀의 동료가 부족민들의 공격을 피하고 감옥을 파괴해서 결국 그

녀를 구출한다. 대로우는 한번의 연결되는 동작으로 창을 집어 던지고, 그들은  은폐되고 

막힌 장소로 따로따로 흩어져 도망하게 되며 어디에선지 공룡이 나타난다. 문제의 난점은 

거대한 T-rex이다. 화면상에서 우리는 킹콩의 전체 크기를 볼 수 없지만 T-rex는 보여줄 

수 있는 스케일 센스의 좋은 표현이다. 흥미로운 탈출 장면 후에는 괜히 야수에게 공포를 

쏘아대며 장면은 끝이 난다. 앤셀은 이 점에 대해 말한다. 비록 우리는 볼 수는 없지만 콩

을 조종해야 한다.  

 

전체적으로 이 홍보물은 회의시 개발자 트랙에서 흥미와 게임을 자세히 보는 시각을 바꾸는 

것을 보여주는 것 같다.  

타이틀에 대해, 콜 오브 듀티 속편(The Sequel to Call of Duty)은 좀더 적절한 제목이 있어

야 하고 PC용으로 출시할 날짜를 공개해야 한다. 대부는 Xbox 360 출시와 비슷한 시점에 

출시될 것이고, 이 글은 E3 쇼 무대에서 볼 수 있다. 킹콩은 세계의 거의 모든 플랫폼에 발

표되었고 12월 14일 영화와 함께 출시될 것이다  

 

 


