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로스엔젤레스 E3 엑스포의 첫 날 많은 회의

실에서 힘이 넘쳣던 것 같다, 하지만 오전 9

시30분 404호실에서만 유독 프로젝터가 강

하게 빛을 내고 레드 핫(Red Hot) 칠리 페퍼

스(Chili Peppers)의 “최고 히트곡” 디스크의 

어렴풋한 소리가 바닥에 깔려 흐르면서, 업

계 락 스타들의 회합을 위한 개막 행사를 편

안하게 해주었다. 그 발표회는 “보다 나은 

캐릭터와 스토리의 개발; 어떻게 게임 속 캐

릭터의 감정, 열정, 지능이 게임의 체험을 

실제처럼 하는가”라고 제목을 붙였다.  매드 

독 소프트웨어의 최고 경영자이자 엠파이어 

어스 II(Empire Earth II)와 던전시즈: 레전드 

오브 아라나(Dungeon Siege: Legends of 

Aranna)를 맡고 있는 사회자 이안 데이비스

(Ian Davis)는 쇼가 시작되기 전까지 그의 패

널 동료들과 담소하고 있었다.  

 

크리스탈 다니내믹스(Crystal Dynamics)의 게임 디자이너 및 라라 크로프트(Lara Croft)의 

제작자인 토비 가드(Toby Gard); 어파컬립스 나우(Apocalypse Now)와 코난 더 바바리안

(Conan the Barbarian)을 맡고 있는 시나리오 작가이며 EA의 메달 오브 아너: 유러피언 머

라라 크로프트(Lara Croft), 가장 유명한 비디

오 게임 캐릭터 중 한 인물 



솔트(Medal of Honor: European Assault)의 대본으로 처음으로 막 게임에 대해 경험한 존 

밀리우스(John Milius); 번지 스튜디오(Bungie Studios)의 할로(Halo), 할로2(Halo 2)의 영화

담당 이사 조 스테이튼(Joe Staten), 사이코너츠(Psychonauts)의 제작자이며 전 루카스 아

트의 디자이너이자 그림 팬댄고우(Grim Fandango), 풀 스로틀(Full Throttle), 데이 오브 텐

터클(Day of the Tentacle) 및 오리지널 두 개의 멍키 아일랜드(Monkey Island) 게임의 좋은 

대본으로 우리를 빛내 준 더블 파인(Double Fine)의 설립자 팀 샤퍼(Tim Schafer)가 출연했

다.  

 

패널의 주제는 우리 주변에서 가장 잘 알려진 비디오 게임의 하나인 라라 크로프트(Lara 

Croft)의 캐릭터 디자인에 대한 것이었고, 가드가 그의 동기를 설명하면서 시작되었다.  그

의 작품 툼 레이더(Tomb Raider)를 언급하면서 " 일찍부터 영화같은 게임을 만들 생각을 

가지고 있었다," 고 가드는 말했다. 플레이어가 자신의 이미지를 게임속으로 이식하도록 라

라는 비워진 채 있었다고 말하면서 "라라는 별로 개성이 없었다,"고 가드는 말을 이었다.  

 

"나는 라라가 개성을 가지고 있다고 생각한다, 개성있게 소위 제임스 본드와는 다른 방법으

로 난관들을 풀어 나간다." 고 샤퍼가 반발하면서 말을 계속했다, "어떤 면에서는 모든 게임

은  마치 전투 기계와 같다. 일반적으로 생각 할 수 없는 것들을 할 수 있도록 하는 옷을 

입힌 것이다."  

 

플레이어에게 가장 잘 어필할 수 있는 캐릭터를 제작하는 데에 있어, 샤퍼는 게임 세계를 

만들고 ‘그 안에서 가장 멋진 인물을 찾는 것’을 좋아한다고 말한다. 한 예로 풀 스로틀(Full 

Throttle)은 폭주족으로 가득찬 세계이고 플레이어는 폭주족 게임의 리더로서 키를 잡아야 

하는 것이 당연한 것으로 보인다.  

 

스테이튼은 할로의 창작에 대해 설명하면서 그 개념에 찬성했다. ‘일찍부터 우리 팀은 사람

들이, 자신이 만들고 있는 세계에서 게임을 하게 할 것인가에 대해서는 절대적인 것으로 생

각하지는 않았다’고 그는 말한다. "진정으로 중요한 것은 독창성을 발휘하는 것이다, 사람들

이 어떻게 반응하는가에 대한 관점에서 볼 때, 그는 정말 멋진 푸른 갑옷으로 무장한 우주

의 전사이다."고 그는 말했다.  

 

다음으로, 밀리우스는 어떻게 EA와 일하게 되었는지를 이야기하면서, 업계 외적인 관점에서 

보는, 1인칭 슈팅게임(FPS)쟝르를 포함하여 사건 전개의 잠재력에 대해 칭찬했다.   

"재미있는 것은 FPS로 할 수 있는 것만 많았는데, 우리는 그 한 모서리 부분만 보고 있었

다는 것이다. 결국 이 서사시적인 작품을 한동안 경험하게 될 것이고 그렇게 다가올 것이

다."고 그는 말했다.  

 



"많은 플레이어들은 스토리는 중요하지 않다고 생각한다, 만약 스토리에 보다 더 관심을 가

진다면, 나는 사람들이 스토리를 더 많이 받아들이게 될 것이라고 생각한다. 그래서 그 레

벨에서 승리하여 100개의 코코넛 모두를 얻는 것보다 실제로 그 사건 전개에 빠져들어 사

건이 진행되는 것을 보기를 원하게 될 것이다. 실제로는 아버지로 변하는 코코넛에 대한 불

타는 정열을 가지는 것이다." 고 샤퍼는 말했다." 

 

"할로2에 대한 유감은 우리가 플레이어들이 숨쉴 틈도 주지않았다는 것이다," 고 스테이턴

은 말했다. 오리지널 할로 는 플레이어가 움직임이 전혀 없는 적막한 분위기를 조용히 쳐다

볼 수 있는 순간이 있을 수 있었지만 속편에서는 그러한 순간이 없었다고 설명한다.  

한 청중이 ‘만약 게임의 커트신이 극적으로 영화와 대등하다면 플레이어는 거기에 더 끌릴 

것이다’라고 말하면서, 소위 말하는 커트신-게임에서 사건을 진행시키기 위해 상호 작용이 

없는 부분-에 대하여 거론했다. 밀리우스는 “나는 그것은 필연적으로 당연히 가야 할 길이

라고 생각한다”고 말했다.  

 

샤퍼는 동의하지 않는 것 같았다. "나는 언젠가는 커트신이 없는 게임을 만들겠다는 마음 

속의 목표가 있다," 고 그는 말했다. "그것은 내가 그런 극적인 체험을 원하지 않는다는 것

이 아니라, 상호 작용을 하는 부분이 영화와 대등해지는 것을 더 원한다는 것이다." 

 

"나는 실제 영화에서 인용한 커트신이 있는 영화-라이선스를 맺은 게임을 보았고, 영화와 

같은 구성이 없이는 실제로 동일한 영향을 주지 못한다."고 가드는 말했다.  

 

살아있는 상호 작용하는 캐릭터의 시험에 대한 토론에서 "여러분이 떠나온 MMO에는 여러 

상황들이 있고 액션과 표현에 있어 이야기하고 싶은 스토리가 있다,"고 가드는 말을 계속했

다. 그는 언젠가는 비교할 만한 인공 지능 체험판을 보기를 기대한다.  

 

패널의 방향을 캐릭터 개발에 대한 토론으로 바꾸자, 밀리우스는 색다르고 변덕스러운 행위

의 제공에 대한 중요성을 강조했다. "나는 언제나 내가 모르는 내 작품의 인물이 말하려는 

점에 대해 쓰는 것을 좋아한다. 게임, 영화, 할 것 없이 모두, 드라마도 마찬가지이다. 여러

분은 여러분의 캐릭터를 예견할 수 없고 사람들이 어쩔 수 없이 저절로 따라 오도록 만들어

야 한다." 

 

"여러분 자신만의 캐릭터를 만든다는 것은 여러분 자신의 마음 속에서 일어나는 또 다른 종

류의 조사이다."고 샤퍼가 말했다. 샤퍼는 그의 작중 인물의 배경 이야기를 구성하는 것을 

좋아해서 실제 극본을 쓸 때에는 이미 그는 그 인물에 대해 잘 알고 있다.  

"그것은 마치 연극과 같다, 여러분의 인물 특성에 대해 알아야만 한다."고 그는 말한다.  

그 때 데이비스가 어떻게 게임 NPC를 더 실제같이 만들 수 있느냐고 패널에 물었다. 스테



이튼은 이 질문을 다시 1인칭 슈팅 게임(FPS)에 연관하여 ‘이 장르의 게임은 자주 슈팅 전

시장으로 변한다’고 말한다.  

 

"드라마 작가로서의 무드(Mood)는 여러분이 가질 수 있는 가장 강력한 수단이고, 게임은 

무드에 초점을 두지 않는다고 생각한다. 퍼블리셔들은 게임을 여전히 액션으로만 몰고 가려 

하지만 언젠가 누군가가 다른 방법을 시도할 것이고 사람들은 그것을 주의 깊이 볼 것이다. 

"라고 그가 말했다. 

 

마지막으로, 플레이어에게 자유 의지에 대한 감각을 주는 것과 드라마의 감각을 유지하는 

것 사이의 완전한 조화를 이룰, 어니스트 아담스(Ernest Adams)의 이상적 이론 “인공 지능 

던전 마스터(AI dungeon master)”에 대한 응답으로 샤퍼는 게임 제작에 대한 그의 철학을 

플레이어를 위해 만들어진 특별한 놀이 공원에 비유했다. 

 

디즈니랜드의 놀이 기구를 언급하면서 "여러분이 ‘카리브해의 해적선’을 타고 있다고 상상

해 보라, 레일에서 내려 오겠는가? 게임은, 예를 들어, 플레이어에게 위로 올라가서 살육 

장면을 구경하도록 강요하는 것보다, 아마도 간접적인 방법으로 플레이어에게 거기서 무슨 

일이 일어 나는지를 보도록 촉진하는 종류의 것이 되어야 한다고 샤퍼는 말했다.  

 

"언젠가 우리는 아담스의 이론에 아주 잘 맞는 그러한 홀로데크(holodeck)를 가지게 될 것

이다," 라고 데이비스가 말했다.  

 


