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연례 독립 제작 게임 컨퍼런스 (IGC)는 2001년에 시작된 이래로 괄목하게 성장해 왔으며 

올해에는 최근 행사로서 오레곤주의 유진에서 300명이 넘는 참가자가 “게임 재발명: 독립 

제작 스타일”이라는 제목 하에 10월 7일에서 9일까지 열린 행사에 참여했다. 컨퍼런스는 

학습, 네트워킹, 축하, 공동 사회, 게임 플레잉, 토론, 게임 개발과 매장으로 알려져 있다. 

올해의 주요 초점은 부정기적인 게임의 인기가 상승하는 것에 대한 것이었다.  

 

2004년 이래로 규모 면에서 두 배 

이상이 되어 온 독립 제작 게임 

출판사 및 엔진 생성자인 

GarageGames는 독립 제작 게임 

컨퍼런스에 기여자이지 조직자이

다. 본 기업은 독립 제작 개념에 

자체 사업의 기반을 구축해 왔는

데, 독립 제작 게임 컨퍼런스 및 

Torque 게임 엔진에 관한 작업을 

하면서 그러한 노력을 통하여 독

립 제작 운동의 플레이어로서 자

체 기원을 강조하고 있다. 이로 인

해 수 년간에 걸쳐서 상호 연결되

며 독립적인 게임 개발자의 대규

모 공동 사회를 생성해 내었다. 그러나 이러한 연결은 분명하게도 컨퍼런스에서 특정한 정

도의 Torque 및 GarageGames 한정적인 복음주의를 의미한다. 그러나 본 기업은 비

  

 

독립 제작 게임 컨퍼런스에서 진행되었던 수많은  

토론 중의 하나. 



Torque가 개발한 제목이 자체 상을 경쟁하는 것을 허용하며 기업의 사업과 직접 관계가 없

는 자체 IGC 중에 대부분의 내용을 제작하는 경우에 대해 공정하다. 

 

독립 제작 게임 컨퍼런스는 독립적인 게임 개발이 변해가는 상태에 대해 기본 방침을 제공

하는 것과 더불어 일부 진행 중인 “트랙”을 조직한다. 올해 전문적인 트랙은 발표물인 “반

복적인 이야기하기”의 소위 “Erasmatron” 인 게임으로 이야기를 시작하는 Chris Crawford 

의 새로운 접근을 소개했다. Torque 트랙은 Torque 2D, Torque 엔진 1.4의 업그레이드, 

Torque 사본 및 Torque Shader 엔진을 다루면서 Torque 전문가로 된 수많은 발표물을 포

함했다. 

 

아트 트랙은 생기, 조직 및 조명의 다양한 측면을 포함했다. 사업 트랙은 변호사의 기능을 

하는 “게임 스튜디오 시작하기”와 같은 발표물과 독립적인 게임 개발 회사와 직면하면서 법

적 문제의 검토를 제공했던 게임 복음주의자인 Tom Buscaglia를 포함했다. 개발 트랙은 게

임 스튜디오, 게임 아이디어 개발 및 전문적인 게임 개발을 구축하는 것에 대해 원탁 회의 

및 개방된 포럼의 기능을 했다.  

 

독립 제작 게임 컨퍼런스는 또한 참가자들이 제작하는 게임에 초점을 맞춘다. 쇼오프 센터

는 독립 제작 게임 컨퍼런스 플레이어 선정 시상때까지 플레이어 및 시험에 게임이 이미 가

용하도록 하면서 컨퍼런스 내내 개방되어 있다. 네트워킹 기회는 다양한 배경을 보유하면서 

정평이 있고 포부가 있는 개발자 및 출판사를 연결하는 것도 도와 준다.  

 

기본 방침: “개혁의 상태”  

 

주요한 IGC 기본 방침은 대규모 기업이 리스크가 있는 모험을 추구하는 것을 거절할 때 독

립적인 게임 개발자를 위해 개방하고 있는 일부 옵션에 초점을 맞추었다. 가장 강조한 사항

은 이제 부정기적인 게임 시장인데, 이것은 독립적인 게임 개발자가 추구하기에 효과적인 

경로이다. GarageGames사의 Mark Frohnmayer는 게임 개발자가 2-004년 부정기적인 게임

에서 5억 달러를 벌어 들였다고 지적했다.  

 

Microsoft Casual Games의 Greg Canessa는 발표하면서 독립적인 게임 개발자에 대한 ‘마

이크로 게임 전략’을 규명했다. MSN 게임 상에서 플레이어의 70%가 여성이며 등록된 3천

만 명 중에서 평균 사용자가 한 달에 약 120분 동안 게임을 즐긴다. 윈도우 게임 시장은 

매년 10%씩 성장하고 있으며 2004년 40억 달러의 소득으로 추산되는 액수를 벌어 들였는

데, 이것은 2009년까지 해마다 90억 달러로 성장해야 한다.  

 

Canessa에 따르면, Xbox 360 Live Arcade는 독립적이고 부정기적인 게임을 출시하는데 매



우 개방적이며 GarageGames 및 과거 독립 제작 게임 컨퍼런스 참여자들로부터 타이틀을 

신상품으로 소개할 것이다. 사용자는 Canessa stresses는 전체 마이크로소프트 위계의 지

원을 받는 설계 요소인 Xbox 360 dashboard를 통하여 Xbox 360 Live Arcade에 직접 액세

스할 것이다. 부정기적인 게임은 플랫폼간에 연결성 및 공동 사회를 제공하며 흥미 있게도 

마이크로소프트가 자체 게임 플랫폼간에 연결성을 개발하고 있다고 나타내었다. 그러나 

Canessa는 반드시 플랫폼을 초월하는 플레이는 아닌 PC 및 Xbox 360과 같은 플랫폼을 넘

나드는 공통적인 본질의 발생을 강조했다.  

 

화자는 소매 게임 컨텐츠 매장이 게임 시장에서 지속적으로 상승한다는 것을 주목했다. 제

작 비용은 급격하게 상승하고 있으며 개발자는 보다 인상적인 그래픽상의 박진성을 제공해

야 하며 고제작가치는 그러한 영역에서 성공하기 위한 전제조건이 된다. 소매상 축소는 특

히 PC 게임인 경우 일부 장르가 소매에서 사라지도록 했던 경향인 더 많은 경쟁과 더 적은 

공간으로 인해 진행 중인 현실이다. 

 

한편 보다 많은 사람들이 가족, 여성 및 비핵심 인구 통계를 포함하여 게임에 점점 흥미를 

느끼고 있다. 여성들은 Xbox console (IDC, 2005)에 대한 간접적인 사용자의 39.6%를 포함

한다. 게임의 디지털 분포는 현재 Steam 및 곧 출시될 Xbox 360 Live Arcade와 같은 컨텐

츠 전달 서비스인 PC 부정기적인 게임 다운로드 포탈을 통하여 대중이 점점 증가하여 수용

하고 있다. 소규모 게임에 대한 공동 사회의 개발은 급격하게 성장하고 있으며 부정기적인 

게임 영역의 시장 성장이 혁신을 산출할 수 있다고 주장된다. 부정기적인 시장에 대해 전체

인 소규모 독립 제작 개발자들은 그것 내부에서 게임에 대한 분포를 추구하는 반면 더 많은 

개발자들은 여전히 저비용이고 리스크가 더 낮은 창의적인 판로를 개척하고 있다. 

 

사실상 기본 방침의 중요한 일부로서 Frohnmayer는 과거 독립 제작 게임 컨퍼런스가 독립

적인 게임 개발자들에게 과거 컨퍼런스에서 자체 매일의 업무를 그만두지 말 것을 조언했으

나 시장이 변해 왔으며 경고도 퇴색했다고 설명했다.-아마도 매일의 업무는 이제 성공적인 

독립 제작 게임을 구축하는 경로에 대해 중지될 수도 있다. 

 

기타 토론에서 독립적인 개발자들은 게임 개발 및 독립 제작 운동의 현 상태에 대해 숙고했

다. GarageGames의 Jeff Tunnell은 새로운 방향에 대한 마이크로소프트의 지원과 Xbox 

360 Live Arcade를 신용한 반면 그 기업의 Jay Moore는 기업 교육 훈련, 군사 교육 훈련 

및 대학 커리큘럼에 대해 독립 제작 개발자 기회를 제공하는 ‘Serious Games'과 시뮬레이

션의 주요한 변화를 알게 된다. 그는 또한 더 큰 규모의 기업들이 아케이드 캐비닛이 감당

하기에는 너무 비용이 많이 들기 때문에 북아메리카 아케이드 게임 영역이 독립 제작 개발

자들이 서비스하고 있는 대규모의 시장이 된다는 것에 주목했다. 그는 열광적이었는데, 왜

냐하면 광범위하고 다양한 사람들이 그들의 열정을 추구하고 있기 때문이다. Pocketwatch



인 Andy Schatz는 최근의 조사가 “게임 설계자”를 새로운 세대에 관해 게임 개발자의 영향

을 구축하는 개발인 미국의 최고 두 번째 직업으로서 규명한다고 지적한다.  

 

전체 세션: ‘Mac OS X 게임 개발'  

 

Apple Mac은 전해진 바에 의하면 독립 제작 및 도달할 틈새 게임에 대해 잊혀진 시장 중의 

하나이며 Ryan C이다. Gordon of icculus.org의 Gordon은 그가 생각하기에 Mac OS X에 대

한 게임을 개발하는 경우 독립적인 게임 개발자들이 잠재적인 힘을 인식할 필요가 있다고 

나타내면서 IGC에서 그러한 문제에 대해 솔직하게 연설했다. iPods 및 iTunes 프로모션은 

Apple의 인기를 증가 시켰으며 광범위한 시장에 유입되었다. Mac 사용자를 목표로 함으로

써 Gordon은 개발자들이 공격적인 업데이트 주기로 활기찬 시장에서 언더탭(under-

tapped)된 팬에 도달할 수 있다고 제안한다. 또한 개발자들이 Mac상에서 유사한 제품에 대

해 덜 경쟁하며 온라인에서 제품을 구매하는 것에 대해 호감을 갖고 있는 충성스럽고 교육

을 받는 고객에게 어필할 수 있다. 

 

Rich Hernandez는 OS X에 대한 GarageGames' Marble Blast 의 성공적인 스토리를 언급하

면서 나타났다. 그 게임은 Mac OS로 선적되며 사실상 Mac OS X상의 세 가지 모든 하드웨

어 게임은 독립적인 게임이다. 그는 또한 Macs상에서 첨부 비율은 부정기적인 게임에 대해 

훨씬 높다(구매율을 통해 4에서 8% 클릭)는 것에 주목했다. 온라인 분포는 GarageGames, 

Game House, Oberon, AOL를 통한 게임 다운로드와 새롭게 개발하는 공식적인 Mac OS X 

다운로드를 촉진한다. 다운로드 이외에 애플사는 전세계적으로 125 (및 성장하는) 소매점 

위치를 보유하는데, 여기에서 부정기적인 게임은 AAA 타이틀과 동등한 것이다. 독립적인 

게임조차 긴 저장 수명을 보유하는데, 왜냐하면 Hernandez가 제안했던 것처럼 애플사 상점

은 특가품 저장소를 보유하지 않기 때문이다. 



전문적인 트랙의 두드러진 부분: “Xbox 360에 대한 게임 제작”  

 

왜 독립적인 개발자들은 360 Live 

Arcade 에 관한 게임을 출시하는

가? 마이크로소프트사의 Katie 

Stone은 수반되는 속임수도 없고 

최소한의 구매 품질도 없는 원활

한 분배를 약속하면서 ICG에서 

이러한 주제에 대해 역설했다. 그

녀는 계기반을 통해 연결된 Xbox 

360에 도달하기 위한 직접적인 

채널이 존재하며 이것이 출시하기 

위한 훨씬 더 낮은 개발 비용과 

더 신속한 시간을 지원한다고 지

적했다. 

 

Stone는 Xbox 360 Live Arcade에 관한 일부 세부사항에 관해 지속적으로 설명했다. 서비스

에 관해 게임을 출시하기 위하여 개발자는 상대적으로 작은 파일 규모(북미에서는 더 빠른 

광대역 속도에 대해 50MB 이하의 목표이고 국제적으로는 하부 25MB 목표) 그것은 물리적

인 매체나 기타 종속물 없이 작동 가능해야 한다. 게임은 또한 자격을 주기 위하여 제한되

나 오락적인 게임경기로 된 자유로운 시험 버전을 필요로 한다. 

 

Stone은 Xbox 360 개발자가 10피트 좌석 범위의 게임경기 경험 대 전형적인 P의 2피트 경

험을 고려해야 한다고 나타내면서 성공적인 게임을 만들어 내는데 개조가 필수적이라고 제

안했다. 또한 설계자는 폰트 및 색조에 관해 TV 화면의 영향을 기억해야 하는데 예를 들어 

붉은 색은 보다 포화 상태이다. 게임 제어, 메뉴 및 UI 요소의 제어 및 탐색은 본문의 비중

이 클 수 없다고 주장되었으며 난해함과 게임 진보 변경을 프로그래밍 하는 경우 팬을 기억

할 필요성을 주목했다.  

 

또한 잠재적인 개발자들은 멀티플레이어 게임경기를 고려할 필요가 있는데, 이것은 Xbox 

Live, 지역 멀티플레이어 및 공동 조합에 관해 더 소규모의 인구를 포함한다. 결국 일부 고

려사항 지방화 및 지정학적 관심사항이 될 필요가 있다. 예를 들어 문화적인 배경 문제로 

인해 독일 게임은 혈전이 아니며 아시아 게임은 손가락이 네 개인 캐릭터를 허용하지 않는

다. 가장 중요한 것은 마이크로소프트 대표가 사용자들이 Xbox Live 경험에 적절한 시험 경

험을 생성해야 하는데, 이것이 시간 시험이나 제한된 기능성을 의미한다고 나타내었다. 

 

 

 2005 독립 제작 게임 컨퍼런스 발표. 



Stone은 부정기적/독립 제작 다운로그 가능한 게임에 관련하여 Xbox Live 360의 시장에 관

하여 지속적으로 세부 사항을 설명했다. 겉보기에 시험 경험에 접근함으로써 사용자는 시도

가 이루어지는 경우 게임을 직접 구매할 수 있으며 그들이 이전에 중단했던 지점에서 게임

을 지속할 수 있다. 또한 개발자들은 수준 및 지도, 캐릭터, 게이머 사진 (게임 당 두 가지)

과 주제(게임 당 한 가지)와 같이 시장에 대해 추가적인 다운로드 가능한 컨텐츠를 생성해

야 한다. 매 타이틀이 플레이어에 상을 수여하기 위한 200개의 항목을 보유하기 때문에 게

임이 게이머 득점을 구분할 방법을 그들이 또한 결정해야 한다. 또한 개발자들이 달성과 플

레이어들이 그것들 받는 방식을 설계하도록 요구하면서 각각의 게임은 12개 달성의 기능을 

하며 이것은 플레이어의 Xbox Live 프로파일상에 전부 나타날 것이다. 

 

사업 트랙의 두드러진 부분: “10억 달러의 독립 제작 기회”  

 

본 사업 트랙 강의에서 GarageGames의 Benjamin Bradley는 더 큰 규모의 게임 개발 회사

가 수반되는 리스크로 인해 목표를 마지 못해 달성하고 있다는 것을 12가지의 핵심 영역을 

규명하려고 노력했다. 그가 주장하기에 독립적인 게임 개발자들은 종종 식사, 광고 및 게임

을 모금하는 자신들의 능력을 제한할지라도 독립 제작 개발자들은 살아나도록 할 수 있을 

뿐만 아니라 성공할 수 있다는 운동이 존재한다. 그가 주장한 특수한 영역은 다음과 같았다. 

 

- 부정기적인 다운로드 가능한 제품: 독립적인 게임 개발자들은 2004년의 부정기

적인 포털을 통하여 작년에 6억 7500만 달러를 벌어 들였다. Bradley는 가장 소규

모를 포함한 모든 포털에서 그것이 중요하며 시장은 2006년까지 현금 흐름에서 4

배가 될 것으로 예측된다. 

 

- 틈새 시장: Bradley의 추산에 따르면 목표 온라인 팬과 게임을 하지 않는 사이트

는 올해 소득이 2억 달러를 차지했다. 그는 사용자가 시장을 정의하기 위하여 게임

을 정의해야 하며 또한 기록 상점을 포함하여 고유한 소매점에서 가용한 선반 공간

을 사용하는 것을 고려해야 한다.  

 

- 동전 작동: 2억 달러가 1년에 아케이드 캐비닛 개발자에 주어지며 아케이드 캐비

닛은 특히 서부 시장에 적절한 것들인 새로운 게임을 얻는데 필사적이다. 

 

- 광고 게임: 광고로 가득찬 게임을 제작하는 것은 기타 게임에 자금을 대 주는 좋

은 방식일 수 있으나 광고 게임에서 기타 옵션이기도 하다. 기업들은 그들이 자신

의 브랜드를 넣을 수 있는 게임을 찾고 있다.  게임이 시리얼 상자(Nabisco인 경

우)에서 무료이거나 소규모이고 온라인으로 배포되는 경향이 있을지라도 독립적인 

개발자들은 돈을 벌고 자신의 게임에 대한 IP를 보유할 기회를 보유한다.  



- OEM 묶음: 애플사와 같은 운영 시스템으로 된 묶음으로 통합되는 게임들이 히트

를 쳤다. 조이스틱 및 제어기와 같은 기타 제품들도 고객에게 여분의 구매 유도를 

제공하기 위하여 구매 묶음에 포함하기 위한 게임을 찾고 있다. 리눅스도 묶음 기

회에 자본을 투자하고 있으며 그것이 많은 액수가 아닐지라도 게임 스튜디오에 광

고를 제공한다.  

 

- 심각한 게임: Bradley에 따르면 교육 훈련이나 시뮬레이션에 대해 게임으로 종종 

확인되는 수많은 주요 스튜디오는 심각한 게임의 시계에 아직 진입하지 않았다. 정

부 및 군대는 교육 훈련 시뮬레이션에 대한 게임 개발을 추구하고 있으며 계약 업

무도 제공하고 있다.  

 

- 소형 기기: 게임 개발자들은 자체 게임을 원활하게 전달하기 위하여 기타 엔진을 

학습해야 할 것이나 소형 기기 게임에 대한 요구는 노력할 가치가 있다. 

 

- Last-Gen 콘솔 게임: 개발자들은 종종 그들이 플레이스테이션 1과 같은 콘솔에 

대한 새로운 출시를 여전히 제작할 수 있다는 것을 잊어버리고 있다. 게임은 실제

적으로 현재 대여 비용에 근접하여 판매되고 있으나 디지털 분리를 연결하고 있는 

국제 팬에 이르며 여전히 last-gen 게임을 필요로 한다. 

 

- 가치 채널: Bradley는 독립 제작 개발자들이 Staples 특가품 저장소를 포함하여 

위치를 고려해야 한다고 제안한다. 그것은 전형적으로 게임의 묘지로 보이기 때문

에 선반 영역에 대해 경쟁이 덜하다. 핵심은 사용자 게임을 볼 수 있게 하여 최신

의 보다 비싼 게임을 요구할 수 없는 팬에게 가용하도록 하는 것이다. 

 

- 계약 업무: 개발자들은 비용을 지불할 필요가 있다. 계약 업무를 취하는 것을 주

저할지라도 개발자들은 경험을 구축하기 위하여 자체 분야에서 협상 및 작업을 시

도해야 한다. Bradley는 시간 제한이 있는 소규모의 단순한 작업에 대해 Guru 웹사

이트와 같은 자원을 사용할 것을 제안한다. 

 

- 플랫폼 다양성: 일부 통계에 따르면 윈도우는 게임에 대해 1%-2% 클릭을 통한 

구매율을 보유하는 반면 Mac은 4%-8%의 구매율을 보유한다. 한편 리눅스는 게임

을 직접 구매할 사업 포털을 보유하는데- Bradley는 독립 제작 개발자들이 시장에 

보다 흡수되도록 하기 위한 다양한 플랫폼을 고려해야 한다고 역설했다.  

 

- 해외: 모든 국가에서 대성공하며 가능한 한 지방화할 것. 해외 시장은 다운로드 

가능한 게임에 노출될 뿐만 아니라 상자에 포장된 제품을 원한다. 중국 법의 최근



의 변화는 플레이의 대성공 없이 부정기적인 게임을 사용하는데 독점적으로 LAN 

센터를 제한한다. 게임은 중국 시민이 압도적으로 사용하는 것에 반응하여 시간 제

한을 이행해야 한다. 정부는 부정기적인 온라인 게임을 확보하기 위하여 포털에 비

용을 제공했으나 중국은 그것들을 구축하기 위하여 부정기적인 게임 및 엔진을 찾

느라 분투하고 있다. Bradley는 개발자들이 국제적인 게임 시장에서 생성되어 왔던 

공백에 발을 들여놓을 것을 권장한다. 

 

전체적으로 Bradley는 그가 생각하기에 독립적인 개발자들이 계약 자원 기반을 구축하기 

위하여 네트워킹을 유지하기 위한 노력을 하고 완료 코드에 덜 시간을 보내면서 국제적인 

마케팅에 집중하는데 초점을 맞출 필요가 있다고 제안했다. 가장 중요하게도 독립적인 개

발자들을 그들이 수행하는 것을 더욱 좋아하거나 또는 이윤을 추구할 것으로 기대하는 것

은 무의미한 일이다.  

 

플레이어 선정상 및 주된 게임들  

 

매년 독립 제작 게임 컨퍼런스

는 쇼오프 센터와 관계 있고 게

임경기에 시간을 할애하는 플레

이어 선정상에 대한 컨테스트를 

개최한다. 2005년 지명 후보는 

3D Language, Blockland, 

E.R.V., Facade, Flash Bios, 

Illumina, Oust, Realm Wars, 

Robots Smackdown, Shelled, 

Trash, TubeTwist, Twin Distress, 

Wildlife Tycoon를 포함했다. 

 

전체적으로 Realm Wars 는 플

레이어의 선정 기명으로서 두 

번째로 떠오르는 Monster Island 

로 베스트 멀티플레이어상을 받았다. TubeTwist 는 베스트 단일 플레이어를 달성한 반면에 

Robots Smackdown 는 2등상을 받았다. 최고 혁신상은 Facade 에게 돌아갔다. Wildlife 

Tycoon 은 베스트 혁신상과 전체 베스트상에서 2등상을 받았다. 쇼오프 센터에서 3년 후에

TubeTwist는 전체 베스트상에서 1등상을 받았다. 과거 몇 년 동안 수상한 게임들은 출시자

들을 매혹해 왔으며 2004년 IGC 플레이어 선정상에서 세 가지 상을 수여한 타이틀이 Xbox 

360 Live Arcade 에서 게임이 가능하다. 

 

 

수많은 컨퍼런스 참여자들은 수많은 독립 제작 게임

이 쇼오프 센터에 전시된 것을 경험하기 위해 참석했

다. 



 

주된 Xbox 360 Live Arcade 타이틀 (덧붙여 말하자면 GarageGames 의 Torque 게임 엔진

을 사용하고 있는 모든 것)은 가족 친화적이고 비폭력적인 마블 게임인 MarbleBlast 

(GarageGames)와 틈새 시장, Orbz (21-6 제작), 플레이어가 구체로 별을 맞추는 감압 게

임을 발견했던 일상적인 가족 게임경기에서 목표로 하는 사수인 ThinkTanks 

(GarageGames) 를 포함했다.  

 

일부 정립된 게임들은 쇼오프 센터에서 가용했다. 경쟁에서 확보된 라켓과 점수를 보유하는 

영역과 볼링볼이 있는 볼링 게임인 Rocket Bowl (대규모 동물 게임)은 최첨단 집중 게임 경

기로 된 부정기적인 게임으로서 제작되었다. Wildlife Tycoon: Venture Africa (Pocketwatch 

Games)은 그것이 주로 11개의 상호 의존적인 동물 및 생태계 개발에 초점을 맞추기 때문

에 현재 실업계 거물에 대한 혁신적인 변화를 제시한다. Pocketwatch Games의 Andy 

Schatz는 그 게임이 각각의 단계간에 시를 포함하고 진화 같은 흥미 있는 개념을 탐구하기 

때문에 부정기적인 게임 시장에서 독특한 것으로 자신의 게임을 기술한다. 

 

그 밖에 MVP Online의 Joseph Villard는 Golden Fairway에서 전통적인 접근을 취했으나 기

업의 주요한 역할이 광고에 남아 있기 대문에 광고 게임의 개념을 통합한다.  자체 게임에 

대해 피드백을 추구하고 막 시작하도록 하는 독립적인 개발자들은 쇼오프 센터도 이용했다. 

Determinance (Mode 7 Games)는 음악 및 고유한 옷감 시뮬레이션을 바래게 하는 드럼의 

기능을 하면서 자유로운 형태의 칼싸움과 1인칭 사수를 결합한다. Shelled! (Red Thumb 

Games)는 유쾌한 그래픽, 용이한 제어 및 자유로운 온라인 경기 기능을 하는 터틀 탱크 전

투로 된 3D 부정기적인 게임이다. 

 

전체적으로 IndieGamesCon은 방문할 가치가 있으며 독립적인 게임 개발자에 대한 수많은 

흥미 있는 피드백과 그것들이 GarageGames과 함께 작업하기 위해 발생하는지와 Torque 

엔진을 사용했는지 여부 또는 그들이 자체 고유한 밭을 단순히 갈고 있는지 여부를 제공했

다.  

 


