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게임 공간의 설계는 새로운 현상이 아니다. 어린이들은 일상적으로 게임 공간을 설계하고, 

별 이유 없이 변경될 수 있는 규칙이 지배하는 복잡한 게임을 만들어낸다. 한편, 컴퓨터 

게임 공간의 설계는 약 30 년 동안 존재해 왔으며 비교적 좁은 시간의 틀 속에서 극적인 

발전을 이룩했다. 초기 타이틀의 레벨 설계는 대부분 게임 설계의 주요 부분이었고, 

프로그래머는 게임플레이를 설계하는 사람들이었으며, Atari Corporation 이 개발한 대다수 

타이틀이 이러한 사례에 해당한다. 아마추어 혼자서 게임 전체를 창작할 수 있었던 것이, 

시간이 흐르고 게임이 점차 복잡해지면서 노동분업이 필요해져 새로운 “레벨 디자이너”라는 

명칭이 생겨났다.  

레벨 디자인 & 레벨 디자이너 정의  

레벨 디자이너, 혹은 맵 디자이너는 플레이어가 게임을 실행하는 게임 공간 구성을 

책임지는 사람이다. 따라서 레벨 디자이너는 주로 타이틀에 포함된 게임 플레이의 실행을 

책임진다. “레벨 디자이너”라는 명칭은 적어도 현대 게임에 대해서는 잘못된 명칭이라고 할 

수 있다. 원래 게임은 레벨 1 부터 시작해서 난이도가 구분된 여러 레벨로 이루어졌다. 각 

레벨은 앞 단계보다 어려우며, 점차 어려운 수준을 제공하기 때문에 “레벨”이라는 용어가 

사용된 것이다. 현대 타이틀도 어느 정도 이러한 공식을 따르고 있지만, 레벨은 더 이상 

1980 년대 중반과 1980 년대 초반에 사용되는 공식처럼 간단하지 않다. 현대 타이틀은 

대부분 개별 레벨의 구분이 미묘하며 레벨간의 이행은 비교적 매끄럽게 이루어진다. 또한, 

개별 레벨은 대규모로 대단히 복잡하며, 스토리라인이 개별 레벨을 연결할 수 있다. 실제로, 
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“레벨”이라는 용어는 다가올 미션의 난이도 증가가 아니라 다음 미션이나 게임플레이 

지역을 뜻하는 경우가 많다. “레벨 디자이너”라는 용어는 해당 업무를 제대로 설명하지 

못하고 있다. 이 업무에 보다 정확한 명칭은 “게임 공간 디자이너”가 될 것이다. 컴퓨터 

게임 산업에서 레벨 디자이너 용어는 확고하게 굳어진 동시에 그 의미가 광범위하여 누구나 

이 직업의 구성 내용을 이해하고 있다. 

본 논문의 맥락에서, “레벨 설계”는 플레이어나 플레이어의 아바타가 게임 세계에서 

상호작용하는 레벨과 미션, 맵, 게인 환경, 단계, 기타 공간의 창작을 뜻한다. 본 논문은 

“1 인칭 사격 게임” 혹은 FPS 타이틀을 집중적으로 다루겠지만, 중요한 기술 혹은 

게임플레이 발전을 이룩한 비 FPS 타이틀에 대한 검토도 가능하다. FPS 게임 장르가 

생소한 이들을 위하여 이 게임의 특성을 가장 단순하게 설명하자면 스크린 위의 관점이 

게임 세계에 있는 플레이어의 캐릭터나 아바타의 관점을 시뮬레이션하기 위해 설계되는 

게임이라고 할 수 있다. 전통적인 FPS 의 예로 id Software 사의 Doom 과 Quake, Valve 

Software 사의 Half-Life, Bungie 사의 Halo 를 들 수 있다. 뿐만 아니라 Lucasarts 사의 X-

Wing 과 Tie Fighter, Parallax 사의 Descent 와 Origin 사의 Wing Commander 도 플레이어가 

비록 차량 조종석에 있지만 1 인칭 관점에 플레이어를 배치하기 때문에 1 인칭 사격 

게임으로 간주할 수 있다. 

레벨 설계는 3 차원 게임에 고유한 특성이 아니라 모든 컴퓨터 게임 장르에 적용되는 

기술이라는 점에 유의해야 한다. Psygnosis 사의 1991 Lemmings 와 같은 2 차원 사이드 

스크롤링 전략의 레벨 설계는 상당한 수준의 계획과 시험이 필요하다. 3D 타이틀에 

제시되는 별도의 차원은 레벨 디자이너에게 상당한 업무량을 가중시킨다. 레벨 디자이너는 

단순히 x 와 z 가 아니라 운동의 세 축, 즉 x, y, z 전반의 운동을 고려해야 한다. 3D 에서 

현재 기술 상태에 도달하는 것은 쉬운 과제가 아니었다. Unreal Tournament, Doom 3, Half-

Life 2, World of Warcraft, Serious Sam, F.E.A.R.dl 나오기 전까지, 앞으로 나오게 될 게임의 

기초를 닦은 무수히 작은 여러 단계와 캐주얼 게임, 사랑과 호기심 어린 노동이 있었다.  

 

 

 

 

 

 



초기 – 1974년부터 1991년 

  

 

Battlezone사의 무조직 와이어프레임 모델은 다각형 캐릭터의 영역에  

이르는 첫걸음이 되었다.  

 독창적인 1 인칭 관점 3D 게임을 대표하는  게임을 고려할 때, 대답이 선뜻 나오지 않는다. 

질문을 받는 대상의 연령에 따라, Battelzone 이 최초의 3D 컴퓨터 게임이라고 대답하는 

사람들이 있는가 하면, Wolfenstein 3D, Doom, Quake 라고 답하는 사람도 있을 것이다. 

이러한 타이틀은 가장 유명한 타이틀에 속할 수 있는데, 문서상으로 기록된 최초의 3D 

1 인칭 게임은 Spasim 으로, Jim Bowery 가 일리노이대학교 Urbana- Champaign’s PLATO 

네트워크(Bowery)를 위하여 작성한 프로그램이다. Bowery 는 Spasim 을 이렇게 설명하고 

있다.  

“Spasim 은, 32 인 3D 네트워크 게임으로 4 개 행성 체계에 각 행성 시스템마다 최고 

8 명까지 플레이어가 참가하는데, 플레이어는 와이어프레임 우주선 형태로 상대방에게 

나타나고 순식간에 위치를 업데이트하는 공간을 날아다닌다.(Bowery)”  



Bowery는 Space Simulation의 줄임말인 Spasim은 원래 1974년 3월 최초로 공개되었지만, 

결정적인 문서가 거의 남아 있지 않은 관계로 다수 PLATO 게임이 공개된 정확한 날짜를 

알 수 있는 문서를 파악하는 일은 대단히 어렵다고 회고하고 있다. 이는 이러한 게임을 

진지한 노력으로 간주하지 않았기 때문에 게임 창작 및 발전을 기록할 노력을 기울이지 

않은 탓일 수 있다. PLATO 네트워크 사용자들은 이 타이틀이 모든 게임 장르의 효시가 될 

것이라는 생각을 추호도 하지 않았을 것이다. Bowery 는 Spasim 이 Silas Warner 사의 

PLATO 게임 Airaace 와 같은 기타 3D 컴퓨터 게임에 대한 “지적 기원”이라고 주장한다. 

Airace 는 나중에 또 하나의 PLATO 게임, Airfight 로 발전하였는데, Kevin Gorey 나 Brad 

Fortner 가 창작자이다. 아울러 Bowery 는 Airfight 는 나중에 미군용 탱크 시뮬레이션 게임의 

발전으로 이어졌다고 주장하고 있다. 이러한 탱크 시뮬레이션 게임, Panzer(혹은 Panzer 

PLATO)는 1977 년 PLATO 네트워크에 등장하였는데, 당시로서는 대단히 상세한 

시뮬레이션 게임인 것으로 보인다(Dunnigan, Ch. 6 paragraphs 7-8). Panzer 는 John Edo 

Haefeli 가 프로그래밍하였고 탱크 시뮬레이션 게임에 속하는 Panther 라는 초기 PLATO 

게임이 발전한 것이다. Panther와 Panzer는 아케이드뿐만 아니라 가정에서 다각형 기반 3D  

그래픽의 등장을 특징으로 하는 게임, 즉 Atari사의 Battlezone에게 영감을 주었다.  

Bowery 는 자신이 문서상으로 기록된 최초의 3D 1 인칭 게임의 창시자라고 주장하지만, 

전적으로 동의할 수 있는 주장은 아니다. The Maze Game, Maze, Maze Wars 로 알려진 

Maze War는 1973년 여름 NASA/Ames 연구소에서 개발된 프로그램인데 최초의 3D 1인칭 

게임 타이틀이라고 주장할 수 있다. Maze Wars 는 적절한 명칭인데, 플레이어는 90 도 

각도의 다각형 벽면으로 구성된 미로를 따라가며 상대방을 쏜다 (Thompson, slides 10-13). 

Maze Wars 는 초기 PLATO 타이틀에는 존재하지 않았던 기술 혁신을 포함하고 있었다. 

Spasim 의 우주선은 누구나 간파할 수 있는 와이어 프레임 다각형이었지만, Maze War 의 

미궁 벽면은 플레이어에게 보이지 않는 다각형을 제거하기 위하여 알고리듬 조합을 

사용하였기 때문에, 벽면이 고체라는 인상을 주었다. (Thompson, slide 10). 이는 특히 가정용 

컴퓨터 시장에서는 한 동안 다시 볼 수 없었던 기술이다.  

PLATO 게임뿐만 아니라 기타 네트워크에서 개발된 게임에서 이룩한 기술적 성과는 대단히 

인상적이지만, 이들 시스템은 일반 대중에게 널리 제공되지 않았다는 점을 인식하는 것이 

중요하다. 대부분의 경우 이러한 컴퓨터 시스템은 그 당시 세계에서 가장 강력한 시스템에 

속해 있었으며, 기관용을 제외하고는 엄청나게 고가였다. 실질적인 대량 시장 혁신과 주류 

게임 산업의 조성은 보다 광범위한 개인용 컴퓨터 시장의 등장을 기다려야 했다.  

개인용 컴퓨터의 경우, 3D 컴퓨터 게임의 레벨 설계 역사는 1983 년 Apple II 와 PC 용 

Battlezone 출시부터 시작된다. “포트” 혹은 1980 년 동전으로 작동하는 것과 동일한 명칭의 

아케이드 게임 변형인 Battlezone 은 플레이어가 적군의 탱크를 파괴하고 미사일을 피하는 

것이 임무인 탱크를 통제할 수 있었다. Battlezone 은 게임플레이 공간을 통하여 X 와 Y 



운동축으로 이동할 수 있는 능력과 함께, 다각형 환경과 상대방을 가정용 컴퓨터에 결합한 

최초의 사례를 대표하기 때문에 의의가 있다. 다각형 환경으로의 전진은 2 차원 스프라이트 

기반 환경에서 완전한 3D 의 세계로 이행하는 과도기의 시초였다. Battlezone 은 가장 

기본적인 다각형 환경을 대표했는데, 다각형 객체의 모든 면을 언제든지 볼 수 있었다. 

이는 전위적인 타이틀 환경을 강화하는데 도움이 되었지만, 플레이어가 와이어 프레임 

모델을 간파할 수 있었기 때문에 게임에 포함된 모든 것이 유리로 만들어졌다는 것을 

뜻하기도 했다. Battlezone 은 스토리라인을 이용하여 엔진의 기술 한계를 감추는 

자랑스러운 컴퓨터 게임의 전통을 이어갔다. 배틀은 “산악지대와 화산으로 완전히 둘러 

싸인 거대한 계곡에서” 이루어졌기 때문에(Battlezone Operations Manual, p. 17), 플레이어가 

게임을 시작하는 지역을 벗어날 수 없는 이유를 설명한다. 이러한 한계와 무관하게, 

Battlezone은 사실상 일인칭 관점에서 실행되는 대량 시장 게임 가운데 최초로 성공을 거둔 

게임이 되었다. 

Battlezone 의 레벨 설계는 비교적 단순한데, 대부분 플레이어가 운전을 하며 여러 포인트에 

있는 대상을 파괴하는 게임 공간(산악지대에 둘러싸인 넓은 계곡”)의 조성으로 구성되었다. 

본질적으로, 레벨 설계는 플레이어가 전투를 벌일 수 있는 디지털 로마 투기장의 

설계였으며, 그래픽 엔진의 한계에 매우 적합하며 아케이드 가정용 컴퓨터 시장에 맞게 

즐길 수 있는 참신한 게임플레이를 제공하는 설계였다. 그래도 게임플레이는 Battlezone 의 

PLATO 조상의 게임플레이서 크게 벗어나지 않았다. 

3D 게임의 모든 시도가 Battlezone 에서 사용된 것과 같은 다각형 기반 3D 환경의 이용과 

관련된 것은 아니다. 다른 기술을 활용하여 3 차원 세계의 인상을 제시하려고 노력한 

게임도 있었다. 이 가운데 두드러진 사례로 지금은 LucasArts 사가 된 Lucasfim Games 가 

1986년 출시한 Rescue on Fractalus! 타이틀을 들 수 있는데, 프랙탈 생성 기술을 이용하여 

게임 세계를 표현한 일인칭 타이틀이다. 이 타이틀은 시뮬레이션 3D 세계의 사용뿐만 

아니라 일인칭 관점이라는 점에서 두드러진다. 플레이어는 조종석에서 밖을 내다보는 

파일럿의 역할을 맡고, Fractalus 행성 표면에 좌초된 다른 파일럿을 구출하는 임무를 

맡는다(Langston). 우주선 기반 FPS 개념은 그 이후 LucasArts 의 1993 년 타이틀 X-

Wing 과 1994 년 타이틀 Tie Fighter 우주 전쟁 시뮬레이션 게임뿐만 아니라, Origin 사의 

1990 년 출시작 Wing Commander 에서 반복되었다. Rescue on Fractalus!는 1984 년 5 월 

완성되었지만, 다수의 독점성 판결로 인하여 1986 년이 될 때까지 가정용 컴퓨터 시스템에 

합법적으로 제공되지 않았다(Langston). 그러나 Langston 에 따르면 불완전한 버전의 가정용 

컴퓨터 게임이 불법적으로 유통되었다.  

하지만 다각형 기반 엔진은 여전히 가장 대중적이고 효과적으로 3D 게임플레이를 전달하는 

방법이었으며, 1980 년대 말을 거치는 동안 컴퓨팅 파워가 늘어나면서 디자이너는 기술을 

개선할 수 있었다. BBC 마이크로와 Acorn 컴퓨터 타이틀 Elite, Elite Plus 의 PC 포트는 



복잡한 거래 및 전투 시뮬레이션 게임으로, 플레이어는 우주선과 소액의 펀드를 갖고 각종 

행성을 여행하며 돈을 벌어야 한다. Firebird Software 사의 1987 년 타이틀 Elite Plus 는 

문서상으로 기록된 충전 다각형을 최초로 실행한 사례(Rollings, 516-517)를 대표하는데, 

이는 고형 객체에서 방해가 되는 선을 계산 및 제거하여 Battlezone 의 “유리 적군” 문제를 

해결한 기술이다. 적군 우주선을 구성하는 다각형을 컬러로 채울 수 있는 능력과 이러한 

계산 결과를 결합하여, Elite Plus 는 견고한 구성의 환영을 갖춘 적을 창조했다. 이것은 

리얼리즘에 이르는 결정적 단계였다. Elite Plus 는 또한 당시로서는 인상적인 게임플레이 

용량을 특징으로 하는데, 8 개의 은하와 수천 개의 행성이 등장하였다. 오늘날에도 그렇게 

방대한 우주를 만드는 일은 대단히 힘겨운 과제이기 때문에, 소프트웨어 저자들은 의사 

난수(pseudo-random) 세계 생성 기술을 사용하였으며, 그 결과 설계 노력을 최소화한 

상태에서 비교적 적은 용량의 공간에 복잡한 우주를 창조할 수 있었다.  

1992 년 발표된 id Software 사의 타이틀 Wolfenstein 3D 는 대체로 3D 게임 가운데 “1 인칭 

슈팅 게임” 장르의 효시로 인정되고 있지만, id Software 사는 텍스처 맵 3D 게임을 실험한 

최초의 회사는 아니었다. 이러한 영예는 1992년 3월 Ultima Underworld: The Stygian Abyss 

타이틀을 출시하였지만 지금은 사라진 Looking Glass Technologies 사에게 돌아간다. 이 

타이틀은 또한 3D 환경의 1 인칭 행위를 특징으로 하는 최초의 롤 플레잉 게임, 혹은 

RPG 이다. Morrowwind 부터 World of Warcraft 에 이르기까지 모든 3D RPG 타이틀은 

그래픽이나 정신적인 면에서 Ultima Underworld 를 조상으로 공유하고 있지만, World of 

Warcraft 는 이와는 약간 다른 3 인칭 관점을 활용하고 있다. 좋은 쪽으로든 나쁜 쪽으로든, 

Underworld는 텍스트 기반 RPG를 상상력의 영역에서 3차원의 세계로 이동시켰다. 

Ultima Underworld: The Stygian Abyss 는 이보다 유명한 Wolfenstein 3 가 지원하는 것보다 

훨씬 진보한 최첨단 그래픽 엔진을 특징으로 하고 있다. Underworld 는 1993년 12월 10일 

Doom 이 출시되고, 그 이후 1996 년 1 월 29 일 Duke Nukem 3D 가 출시될 때까지 다시 

등장하지 않는 기능을 다수 지원할 수 있었다. Wolfenstein 은 90 도 각도와 높이가 같은 

천장만 있는 세계로 구성된 반면, Underworld는 높이가 다양한 천장과 45도 각도의 벽면을 

사용할 수 있기 때문에 보다 복잡하고 현실적인 아키텍처가 가능했다. 아울러, id 

software 사의 Doom 과 Apogee 사의 Rise of the Triad 는 층계를 도입하였는데, Looking 

Glass 사를 제외한 회사의 주요 타이틀이 경사진 표면을 특징으로 도입하여 램프와 다른 

효과를 허용한 것은 Duke Nukem 3D 에 이르러서야 가능했다. 이런 엘리먼트는 모두 

1992 년 Ultima Underworld 에 확립되었는데, David Kusner 는 “Masters of Doom”에서 

디자이너 John Romero 에게 Looking Glass 사가 Ultima Underworld 로 작업하고 있는 

내용을 통보한 이후 텍스처 매핑을 응용하는 아이디어를 고려한 회사는 id software 사밖에 

없었다고 말하고 있다. Id Software 사의 수석 프로그래머 John Carmack 은 시장에 출시된 

지 6 개월만에 Ultima Underworld 를 물리친 지하감옥 기반 타이틀인 id 의 게임 Catacombs 



3D 는 주로 텍스처 매핑을 이용한 id 의 게임 시도에 대한 Romero 의 관심이 동기가 

되었다고 시인하고 있다 (Kusner, 89; Kent, 458). 

Carmack 이 Catacombs 3D 에 추가한 텍스처 매핑은 기존의 타이틀과 다른 중요한 

혁신이었다. 텍스처 맵은 대부분 이끼나 덩굴이 덮여 있는 석벽으로 이루어져 단순하지만, 

검정색 천장 텍스처를 결합하여 외부에 있거나(일정한 레벨에서) 땅속 깊은 곳에 갇힌 

느낌을 살리는데 도움이 되었다. 필자에 대한 이메일에서, 전직 id 게임 디자이너이자 

Catacombs 3D의 크리에이티브 디렉터를 맡았던 Tom Hall은  Catacombs의 텍스처 매핑은 

“… Wolfenstein 기술이지만 EGA 로 이루어졌다”고 말했다. Catacombs 3D 역시 이제는 

친숙한 1 인칭 사격 게임의 한 요소인 스크린 하단 중앙에 보이는 무기를 도입하였다. 

Catacombs 3D 에서 이러한 가시적 무기는 누군가의 손에 있으며, 여기에서 적을 죽일 수 

있는 다양한 마법을 예상할 수 있었다. 이번에도 레벨 설계와 레이아웃은 상대적으로 

단순하지만, 텍스처 맵의 추가는 게임의 몰입력을 심화시키는데 크게 도움이 되었다.  

Catacombs 3D 자체는 Hovertank 3D 라는 초기 id 타이틀이 발전한 것으로, 이 게임에서 

플레이어는 공중을 떠다니는 탱크를 타고 다니며 메인 건으로 적을 파괴하고 함정에 갇힌 

사람들을 구한다. 게임플레이는 상대적으로 간단하지만, 엔진은 전혀 새로운 것이었다. Id 

software 사의 수석 프로그래머 John Carmack 은 Wing Commander 와 같은 비행 

시뮬레이션 게임 타이틀에서 게임플레이가 지나치게 느린 것에 마음이 걸려 보다 빠른 3D 

엔진을 만들고자 하였다(Kushner 81-82). Carmack은 레이 캐스팅(ray casting)이라는 기술을 

활용하여 컴퓨터가 본질적으로 관찰자가 볼 수 있는 것만 그리도록 하였다. 이것은 이 

기술을 기반으로 하는 최초의 id 게임, Hovertank 3D 와 그 후속 게임인 Catacombs 3D 가 

당시 다른 3D 구현 게임보다 훨씬 빠르다는 것을 뜻했다. 그러나 속도에 대한 이러한 

강조는 적어도 Ultima 와 비교하여 레벨의 복잡성이 감소했다는 것을 뜻한다. 하지만 

Hovertank 3D 와 Catacombs 3D 모두 Ultima 보다 먼저 시장에 출시되었기 때문에 

플레이어들은 차이점을 인식하지 못했다. 이 기술을 특징으로 하고 있는 세 번째 id 게임 

Wolfenstein 3D는 장르 역사상 가장 큰 성공을 거둔 타이틀이 되었다.  

 

 

 

 

 



엔진의 진화 

  

 

Wolfenstein 3D는 상업적으로 성공을 거둔 최초의 3D 타이틀이지만  

이동이 두 축으로 제한되었다.  

Wolfenstein 3D 는 고 Silas Warner 가 프로그래밍하고 Apple II 컴퓨터용으로 1981 년 처음 

제작된 타이틀 Castle Wolfenstein의 리메이크 게임이었다 (Kent, 458). Castle Wolfenstein은 

계속해서 1983 년 Commodore 64, 1984 년에는 DOS 이식되었다. Wolfenstein 3D 게임 

엔진은 Hovertank 나 Catacombs 와 동일한 원칙을 토대로 하지만 John Carmack 은 여기에 

몇 가지 중요한 기능을 추가하였다. Catacombs 3D 엔진은 EGA 그래픽을 지원하는데, 이는 

이 엔진이 인간의 눈이 실생활에서 식별할 수 있는 수백만 가지의 색깔은 고사하고 16 색만 

표시할 수 있다는 것을 뜻했다. Wolf3D 역시 16색 그래픽을 지원했지만, 256색을 허용하는 

VGA 표준에 대한 지원을 포함하였기 때문에 중요한 진전을 이루었다(Kushner, 97). 또한 

VGA 는 고해상도를 특징으로 하는 Wolfenstein 을 위해 참작되었다. 이러한 그래픽 

업그레이드는 John Carmack이 개선한 구현 엔진의 속도와 결합하여 id가 이전에 이룩했던 

수준을 능가하는 몰입 수준을 달성하였다.  

그러나 속도에 대한 강조는 이번에도 세상의 세밀한 부분을 묘사하는 데는 한계가 있었다. 

Hovertank나 Catacombs와 같이, Wolf3D 역시 벽면만 그리고 바닥과 천장은 단색으로 남겨 

두었다 (Kushner, 95; Hall). 나치의 성 안에서만 이루어지는 게임에서, 이것은 궁극적으로 



게임에 대한 몰입에 거의 영향을 주지 못한 결정이었지만, 엔진의 유연성을 제한하는데 

도움이 되었다. 텍스처 맵 바닥과 천장은 id 의 후속 프로젝트가 나올 때까지 기다려야 했다.  

Wolf3D 의 양방향성은 상대적으로 제한이 있었는데, 플레이어가 세상과 상호교류하는 

방법은 적을 죽이기 위하여 사격을 하고 보편적인 “사용”키인 스페이스바를 눌러 문을 여는 

것, 두 가지밖에 없었다. 하지만 Wolf3D 는 “벽면 밀기”를 추가하여 기능을 개선하였다. 

이러한 벽면은 게임에서 일반적인 고형 벽면으로 보이지만, 사용자가 벽면 앞에서 

스페이스바를 치면 벽면이 서서히 뒤로 미끄러지며 비밀의 방이 드러난다 (Kushner, 108). 

비밀의 방과 은밀한 레벨은 향후 id 게임과 1 인칭 사격 게임 일반에서 중요한 역할을 

담당하게 된다. 벽면 밀기는 Wofenstend 3D 디렉터로 근무한(Kushner, 108-112) Tom Hall이 

이룩한 또 하나의 혁신 기능으로, 플레이어가 게임 세계를 꼼꼼하게 탐험하는 대가가 

되었다. 이것은 흥미로운 게임플레이 기법으로, 비디오 게임 산업에서 플레이어가 찾아야 

하는 비밀이나 “부활 달걀”을 포함시키기 위하여 전통을 탈피한 것이다 (Kent 188-189). 

많은 사람들이 이러한 “부활 달걀”을 추가 표현으로 간주하지만, 레벨 디자이너로서는 게임 

세계에 대한 플레이어의투자와 관심을 극대화시킬 수 있는 기회가 된다. 뿐만 아니라 

이러한 부활 달걀이나 보너스 지역을 주의깊게 배치하면 타이틀에 추가 리플레이 가치를 

부여할 뿐만 아니라 호기심 많은 플레이어에게는 중요한 이익을 제공한다. 갑옷이나 

구급상자, 추가 무기나 탄약은 전통적으로 이러한 비밀의 방에 감춰져 있지만, Duke Nukem 

3D와 같은 후속 FPS 타이틀은 플레이어에 대한 이익은 거의 없고 게임과 레벨 디자이너의 

정신과 관심을 간파한 기능을 비밀의 방에 추가하였다.  

Wolfenstein 3D는 플레이어가 이용할 수 있는 무기 종류도 크게 늘렸다. Catacombs 3D에서 

확립한 스타일을 유지함에 있어서, 플레이어가 선택한 무기는 스크린 하단 중앙에 

표시하였다. 이렇게 하면 실제로 아바타의 관점에서 세상을 보고 있다는 느낌을 추가하는데 

도움이 되었다. 이러한 기술은 일인칭 사격게임의 표준 몰입 장치가 되었으며, 후속 

타이틀은 기능이 확대되었다. 일부 타이틀은 실제로 플레이어가 아래를 내려다보면 자신의 

발을 볼 수 있는 능력을 추가하였다. DreamWorks Interactive 사가 주라기 공원 라이선스를 

토대로 1998년 출시한 일인칭 사격게임 Trespasser는 이 개념을 극단적으로 적용하였는데, 

플레이어가 아래를 내려다보면 여성 아바타의 풍만한 가슴을 볼 수 있었다. 플레이어 

아바타는 왼쪽 가슴 상단에 하트 모양의 타투가 있는데, 이것은 건강 표시기 역할을 하기 

때문에 플레이어의 관점에서 건강 표시기의 필요성은 없어졌다.  

Wolf3D 의 레벨 설계는 John Romero 가 개발한 TED5 라는 독점 프로그램을 이용하여 

완성하였다 (Romero; Hall). TED5 는 id 가 Hovertank 3D 와 Catacombs 3D 에 사용한 초기 

타일 기반 편집 프로그램에서 발전한 것이다(Hall). 레벨은 하향식 관점에서 설계했는데, 

천장과 벽면이 모두 Wolf3D 엔진과 높이가 같기 때문에 이러한 설계 작업이 더 간단했다 

(Romero). Romero 가 Wolf3D 에 대해 TED5 에 들어 있는 “고급 수준”으로 언급한 내용을 



설계하는데는 “몇 시간”이면 가능했다. Romero 는 “당시에는 Wolf3D 레벨이 타일에 의해 

모두 추상적으로 표현되었기 때문에 레벨을 만드는데 시간이 오래 걸리지 않았다. 에디터에 

들어 있는 화면에 보이는 것은 게임을 할 때 스크린에 보이는 것이 아니다”라고 주장한다. 

사전 제작의 관점에서, 디자이너는 에피소드와 일반 주제, 적을 먼저 레이아웃한 다음, 레벨 

디자이너 스스로 재미있다고 생각하는 레벨의 설계를 시작하였다. 에디터의 단순성과 

속도가 레벨을 창작할 수 있는 시간의 효율을 크게 개선하고 광범위한 사전 기획 단계를 

거쳤기 때문에 종이 레벨 스케치는 거의 없었다. 이번에도 이러한 단순성은 이러한 초기 id 

소프트웨어 타이틀에 표현된 3D 의 제한된 상태로 인한 직접적인 결과였다. 요컨대, 게임은 

실제로 3 차원이 아니라, 의사 3 차원이라고 하는 편이 낫다. 플레이어는 완전한 동작을 할 

수 없고 실내는 모두 높이가 같았기 때문이다. Wolf3D 에는 플레이어의 자세를 바꿀 수 

있는 계단이나 램프, 통로가 없었다.  

하지만 이러한 엔진의 한계는 대부분 id software 사가 1993 년 12 월 Doom 을 출시했을 때 

곧 극복되었다. Doom은 일인칭 사격 게임 장르를 근본적으로 바꾸었으며, Hovertank 3D와 

Wolfenstein 3D 의 혁신 기능 다수를 FPS 의 기본 요소로 결합하였다. 속도가 빠른 

게임플레이, 각종 강력한 무기와 세밀하고 현실감 넘치는 환경 등은 Doom 의 출시 이후 

FPS의 특징이 되었다(Kent, 459). 실제로 Doom은 중요한 분기점이 되었기 때문에 그 이후 

출시된 일인칭 사격 게임은 대부분 다소 냉소적으로 Doom의 복제품으로 언급되었다.  

Doom 엔진은 마침내 사실감 넘치는 양방향 환경을 구현하는 새 기능을 다수 지원하였다. 

문이 열리는 것을 담는 대신, Doom 은 이벤트를 활성화시키는 인게임 스위치와 “방아쇠”를 

이용하여 게임 세계를 바꿀 수 있는 능력을 특징으로 채택했다. 이러한 이벤트는 땅에서 

시작되는 계단부터 시작에서 투명인간에 가까운 굶주린 괴물로 가득한 실내의 개방, 

치명적인 암흑속에서 등장하는 다리에 이르기까지 다양하다. 뿐만 아니라, Doom 은 

리프트를 추가하였는데, 이러한 리프트는 게임 세계 안에서 플레이어를 다른 레벨로 

끌어올리거나 다소 다르게 사용했을 때 피스톤 역할을 하여 플레이어를 천장에 압착할 수 

있었다. 아울러, Doom 엔진은 높이가 다른 바닥과 천장을 지원하는데, 이것 역시 세 축으로 

모두 움직일 수 있다는 사실 외에 복잡한 아키텍처도 창조할 수 있다는 것을 나타냈다. 

테이블과 제단, 플랫폼, 복도, 상향 및 하향 계단, 넓은 동굴, 기타 객체는 모두 기하학을 

이용하여 창조할 수 있었다.  

괴물을 공개하거나 구조를 변경하는 이벤트를 유발할 수 있는 능력을 힘입어 레벨 

디자이너들은, 플레이어가 지나치게 느리게 움직이면 갑자기 솟아나는 바닥부터 유독성 

슬러지로 가라 앉는 다리에 이르기까지, 플레이어가 게임을 하는 동안 발견할 수 있는 

복잡한 함정을 다수 창조할 수 있었다. Doom에서 자주 발생하는 일은 플레이어들은 장비와 

탄약의 은닉물들을 가로채려는 대가로 처벌을 받는 것이었다. 귀중한 아이템 다수가 손쉽게 

접근할 수 있는 평지에 남겨져 있을 경우, 이러한 아이템에 대한 접근은 공격을 유발할 수 



있다. 이러한 게임플레이 기법은 1994 년 출시된 Doom II 과 2004 년 출시된 Doom 3 에 

모두 존재하지만, 그중에서도 특히 2004 년의 일부 플레이어들은 흥미가 반감되었다. 

하지만, Doom 플레이어들로서는 이러한 기법은 전례없는 양방향성과 디테일이었다. 

Doom 이 높이가 다른 천장과 바닥을 지원한다는 것은 플레이어들이 게임 세상에서 위 

아래로 자유롭게 움직일 수 있다는 것을 뜻하지만, 그렇다고 제약이 없는 것은 아니었다. 

엔진 기술의 구현으로 인하여, 게임은 방이 겹치는 것을 지원할 수 없었는데, 이는 레벨 

디자이너들이 아키텍처에서 보편적인 1 층 바로 위에 2 층을 설계할 수 없다는 것을 뜻했다. 

그럼에도 불구하고 이것은 중요한 한계가 아니었으며, 3개 축으로 돌아다닐 수 있는 능력은 

기술적으로 중요한 업적이었다. 레벨 디자이너들은 디테일에 세심한 주의를 기울여 

플레이어들이 아키텍처가 더 복잡하다고 생각하도록 현혹시킬 수 있었다.  

Doom 엔진은 90 도 이외의 각도로 존재하는 벽면도 지원하게 되면서, 아키텍처의 복잡성 

증가는 높이 변화에만 국한되지 않았다. (Kushner, 135). 이는 Wolfenstein 에 존재하는 

아키텍처에서 가장 눈에 띄는 변화에 속하며, 보다 현실감 있는 형상이 가능해졌다. 그러나 

엔진은 수평 경사가 있는 표면만 지원했으며, 수직 경사 표면은 지원하지 않았다. 이것은 

벽면은 각도가 있지만, 램프와 기타 수직 경사 표면은 각도가 없다는 것을 나타냈다. 그 

결과, Doom의 모든 바닥과 천장은 완전히 평면이었다.  

John Carmack 은 Doom 엔진을 이용하여 기존의 텍스처 매핑의 구현을 크게 확대하였으며, 

천장과 바닥까지 텍스처를 허용하여 외관을 개선하였다. Doom 은 “하늘”에서 투영할 수 

있는 텍스처도 지원하였다. 이는 플레이어가 밖을 내다보거나 외부로 여행을 할 때 하늘과 

주변 지형의 이미지를 볼 수 있다는 것을 나타냈다. 이러한 텍스처는 플레이어가 참여하는 

게임 에피소드나 레벨에 따라 변할 수 있었다. 하늘 텍스처의 외관은 지금까지 3D 일인칭 

사격 게임의 과반수가 외부 세계를 인정하지 않고 좁은 내부 복도에 국한되었다는 것을 

보여주는 미묘한 확증이었다.  

아키텍처 발전에 덧붙여, Doom 은 한 레벨 안에서 조명 레벨을 변경할 수 있는 능력을 

추가하였다. Wolfenstein 3D와 초기 타이틀의 모든 레벨은 레벨을 거치는 동안 변동이 없이 

동일한 레벨의 조명이 들어왔다. 이는 대단히 인위적인 외관으로 이어지는데, 실제로 

플레이어로부터 수백 피트 떨어진 지역이 몇 피트 떨어진 지역과 조명이 동일하기 때문이다. 

하지만 Doom 에서 레벨 디자이너들은 일정 지역의 조명을 바꾸거나, 점멸등과 같은 

역동적인 시뮬레이션 조명을 추가할 수 있었다. 대부분의 경우, 조명 레벨을 변경할 수 

있는 능력은 대단히 불리한 순간에 플레이어를 암흑 속으로 몰아넣어, 보이지 않는 상대의 

공격을 받을 때 플레이어를 공포에 질리게 만들거나, 조명을 재활성화시킬 수 있는 

스위치나 방아쇠를 필사적으로 찾게 만들기 위해 사용되었다. 실제 조명원의 사용은 게임 

엔진이 발전하면 더욱 확대될 것이다.  



Doom 의 레벨 설계는 기존의 id 타이틀에 비해 진일보한 툴을 이용하여 완성하였다. 

Romero 는 DoomEd 라는 엔진 특정 레벨 편집 프로그램을 작성하였는데, 이 프로그램은 

당시 표준 PC 운영 시스템인 DOS 나 새로 개발된 마이크로소프트사 윈도우보다 수년 앞선 

neXTSTEP 운영 시스템에서 실행되었다(Romero). 애플에서 쫓겨난 애플 컴퓨터사의 공동 

창업자 스티브 잡스가 설립한 회사인 NeXT Computers 에서 개발한 NeXTSTEP 운영 

시스템과 NeXT 하드웨어는 소프트웨어 디자이너들에게는 강력한 개발 툴이었으며, John 

Carmack 이 Doom 을 구동하는 차세대 엔진을 개발하는데 완벽한 매체를 제공하였다. 

그러나 이는 모든 개발이 NeXT 시스템에서 이루어진 다음 PC 로 이식해야 한다는 것을 

뜻했다. 이는 3 차원 에디터 내에서의 가상 세계 설계라는 새로운 복잡성과 더불어, 간단한 

타일 기반 에디터를 이용하여 레벨을 창조하던 시대는 끝이 났다는 것을 뜻했다. 

Doom 이 허용한 사실성의 향상에도 불구하고, 디자인의 관점에서 레벨은 여전히 장소를 

대표하는 것이 아니라 장소를 암시하였다. 레벨은 군기지나 악마적 상황의 인상을 주는 

방식으로 상술할 수 있었지만, 엔진의 한계로 인하여 보다 상세하게 환경을 표현할 수 

없었다. Doom 은 레벨 설계의 복잡성과 혁신 면에서 중요한 진전을 나타내지만, 실제로 

실생활의 장소를 시뮬레이션하는 일인칭 사격 게임의 잠재력을 제대로 보여주고 있다는 

것이 입증되었다. 또한 Doom 은 레벨은 플레이어들이 즐길 수 있도록 쉽게 인식할 수 있는 

장소를 기반으로 할 필요가 없으며, 환경이 어떤 형태를 띠어야 한다는 선입견에 부합할 

필요도 없다는 점을 예시하고 있다. Doom 의 레벨은 외계 연구 시설의 모습을 정확하게 

표현하고 있다고 주장하는 사람은 거의 없을 것이다. 실제로, 세계는 친숙한 동시에 

추상적이라는 사실(Kushner, 136)은 중요한 게임의 매력일 수 있다. Doom 은 인식 가능한 

레벨이 아니라 플레이를 즐길 수 있는 레벨에 역점을 두었다. 

  

 

 

 

 

 

 

 



 

Doom은 일인칭 게임 장르를 정의하였지만, 무엇보다 중요한 것은 

사용자가 상용 타이틀을 수정한다는 아이디어를  

개발사업자들이 수용하도록 만들었다.  

 순간적인 “재미 요소”인 게임 플레이에 대한 강조는 레벨 디자인의 중요한 측면이다. 초기 

Doom 레벨은 실제 군사 시설의 외관을 복제하는데 주력하였지만(Kushner, 136), 현실과 

가장 근접한 장소는 게임 환경에 도움이 되지 못하는 실정이다. 실제 건물과 공간을 

시뮬레이션 게임에서 사용하려고 노력하는 레벨 디자이너에게 방해가 되는 요인은 

다양하지만, 주된 현안은 현실에 가장 근접한 장소는 게임 플레이를 위하여 설계된 것이 

아니기 때문에 기억할 가치가 없는 체험에 이바지한다는 점이다. 훌륭한 레벨 설계의 주요 

목표는 환경과 흐름의 균형, 그럴듯한 게임 세계의 탐험 및 이동과 게임 세계에 존재하는 

거주자나 아이템과의 상호작용 사이에 균형을 유지하는 것이다. 초기 Doom 레벨은 

아키텍처 스타일과 기능 면에서 정확한 것으로 보이지만(Kushner, 136), 전혀 다른 두 가지 

부분을 결하고 있었다. 먼저, 레벨은 이렇게 획기적인 엔진의 혁신적 성능을 강조하는데 

실패했다. 두 번째, 레벨은 설득력 있거나 혁신적인 게임플레이를 플레이어에게 제공하는데 

실패했는데, 이는 레벨 디자인에서 죄악으로 여기는 것이다. 이러한 문제를 인식하여 후속 

레벨 설계는 속도가 빠른 게임의 “런 앤 건(run and gun)” 성격을 강조하였으며, 엔진의 

기술적 장점을 소개하는데도 도움이 되었다. 

Doom 시리즈의 후속작인 id software사의 2004년도 출시작 Doom 3는 레벨 디자인에 대해 

전혀 다른 접근방식을 채택했으며, 화성의 기지로 예상할 수 있는 것과 상당히 유사한 

상세한 환경을 설계하였다. 하지만 디자이너들은 점진적인 접근방식을 선택했는데, 여기서 



초기 레벨은 초현실적으로 보이지만 플레이어가 시설을 향해 전진할수록 레벨은 점차 

추상적으로 변하여 의사 유기 구조로 장식되고, 마침내 음산한 악몽과 같은 지옥 자체의 

비전으로 플레이어를 데려간다. 레벨 디자이너들은 11 년 동안 기술을 축적했기 때문에 

Doom 의 오리지널 버전에 생명력을 불어넣을 수 있었을 것이다. 이와는 반대로 보다 

복잡하고 독창적인 Doom 3 의 진전은 레벨 디자이너들이 발전을 거듭하고 있는 툴과 게임 

엔진에 편안함을 느끼게 되었음을 보여주고 있다고 할 수 있다. 이러한 추세는 Doom3 에만 

국한된 것이 아니며, 놀랍게도 게임 개발에 보편적인 추세이다. 여러 사례에서, 개발 툴이 

익숙해진 레벨 디자이너들은 초기 프로젝트에서 설계된 레벨을 추후 재방문하여 이를 

개선하였다. 1998 년 출시된 Valve Software 사의 Half-Life 와 같은 일부 특정 사례에서, 

개발팀은 초기 레벨 설계를 완전히 폐기하고 새로 시작할 수 있었지만, 이렇게 과감한 

조치는 주로 재정상의 제약이 방해 요인이 된다.  

Doom 이 표현한 기술적 진보에도 불구하고, 속도 때문에 희생된 기능도 일부 있다. 

Wolfenstein 3D 와 마찬가지로, Doom 의 적과 다수의 객체는 다각형으로 구성되지 않았기 

대문에 실제 3D 객체라고 할 수 없었다. 그 대신, 게임은 적과 아이템, 다수의 장식용 

객체를 단순한 2 차원 그래픽인 스프라이트로 표현하였다. 스프라이트의 장점은 이를 

생성하는데 소요되는 처리 능력이 거의 필요없으며 스프라이트 기반 캐릭터는 비교적 

신속하게 설계할 수 있다는 점이다. Wolfenstein 의 경우, 아티스트가 수동으로 캐릭터를 

그렸지만, Doom 의 경우에는 여러 캐릭터를 점토 모형으로 제작한 다음 다양한 포즈를 

디지털로 촬영하였다. 이러한 디지털 이미지는 조정을 거친 다음 다양한 캐릭터 공격과 

이동 애니메이션으로 사용하였다(Kushner, 134-135). 이러한 접근방식은 총경비를 절감하는 

동시에 애니메이션의 품질을 개선했다. 하지만 스프라이트를 이용할 때의 중요한 단점은 

이들이 이차원이라서, 게임 세상의 일부로 보이지 않고 움직이는 종이인형처럼 보인다는 

것을 뜻한다는 점이었다. 이러한 단점은 어느 정도 보상할 수 있었는데, 땅에 누워 있는 

적의 시체와 객체는 플레이어가 객체 주변을 완전히 한 바퀴 돌더라도 언제나 플레이어를 

마주보고 있는 것으로 보인다는 것을 뜻했다. 본질적으로 객체는 한쪽 면만 있는 것으로 

보였으며, 플레이어는 객체의 측면이나 후면을 절대 볼 수 없었다. 성가시기는 하지만, 

Doom의 발빠른 행보는 이것이 우선 현안이 아니라는 것을 뜻하며, 엔진이 완전히 3차원이 

되면 다시 다룰 수 있을 것이다. 

Doom 이 등장하기 이전에 레벨 디자인은 1 인 플레이어 체험에 주력하였다. 즉, 레벨은 한 

사람, 즉 플레이어와 플레이어가 레벨을 통과하는 방식만 염두에 두고 설계하였다. 하지만 

Doom 은 이제는 보편적인 멀티플레이어 게임 아이디어를 추가하였는데, 이를 

DeathMatch 라고 했다. 레벨 디자이너들이 멀티플레이어용 레벨을 설계하는데는, 설계 대상 

맵이 협력 플레이를 위한 것인지, 아니면 상대방과 전투를 벌이는, 즉 데스매치 스타일의 

플레이어용 맵인지에 따라 다양한 조합의 우선 순위가 필요하다. 레벨 디자이너는 맵의 

규모와 맵의 설계에 필요한 플레이어의 수를 숙지해야 한다. 맵의 규모가 너무 크면 



플레이어는 상대방을 찾을 수 없겠지만, 규모가 너무 작으면 가장 큰 무기를 먼저 쟁취하는 

자가 지배하게 될 것이기 때문에 전술과 전략은 실종된다. 현대 게임 타이틀에서 

멀티플레이어 맵은 특히 멀티플레이어 플레이용으로 설계되지만, 싱글플레이어용 게임에서 

확인할 수 있는 레벨의 수정이나 변경인 경우도 있다. 멀티플레이어 레벨은 멀티플레이어 

게임을 위해 맞춤 설계되는 경우가 많다. Doom 에서 싱글 플레이어 레벨은 데스매치 

플레이뿐만 아니라 협력 플레이용 멀티플레이어 레벨의 역할도 수행하였다. 

멀티플레이어용으로 설계할 때, 맵의 흐름은 대단히 중요하다. 플레이어는 특히 쫓기고 

있을 때 한 곳에서 다른 곳으로 재빠르게 이동할 수 있어야 하기 때문이다. 무기와 아이템 

배치 역시 멀티플레이어 게임에서는 대단히 중요한데, 갑옷이나 건강 보조제와 같은 

아이템을 강력한 무기 옆에 너무 가깝게 배치하면 게임이 다시 불공정해질 수 있다. 특히, 

플레이어 한 명이 이러한 아이템 주변에 “진”을 치고 다른 플레이어의 아이템 확보를 

방해할 경우에는 불균형이 심해질 수 있다. 싱글플레이어용 Doom 의 여러 맵은 대단히 

인기가 많은 데스매치 레벨로 탁월한 설계를 입증하였다. Doom 이 현대 게임 타이틀보다 

앞서는 장점은 또 있다. 각 맵은 독립된 맵으로, 맵의 전후에 있는 맵에 구조적으로 

연결되지 않기 때문에, 맵과 맵 사이에 통일된 주제는 가능하지만 맵과 맵끼리 직접 연결할 

필요가 없다. Ritual사의 SiN과 Valve사의 Half-Life, Half-Life2, id사의 Doom3와 같은 최근 

게임들은 통일한 레벨 구조가 특징으로, 각 레벨은 연속하는 전체의 단일한 부분이다. 

이러한 레벨 아키텍처는 싱글 플레이어 게임에서는 큰 규모의 세계에 속해 있다는 느낌을 

조성하는데 도움이 되지만, 이러한 레벨은 통상 데스매치에 적합하지 않다는 것을 뜻한다. 

싱글 플레이어 스토리텔링과 플롯 구조에 대한 강조 역시 협력 플레이어가 가능한 게임 

타이틀 수가 급격히 감소하는데 일조를 하였다. 싱글 플레이어에 적합한 기술과 미션은 

대부분 멀티플레이어용 게임에서 실행할 수 없기 때문이다. 아울러, 싱글 플레이어에서 

강조하는 것은 개별 플레이어이기 때문에 플레이어가 전진하도록 허용하는 퍼즐 해결의 

형태를 띠는 경우가 많다. Doom 에서는 잠긴 문을 열수 있는 열쇠나 스위치를 찾는 것으로 

구성되는 경우가 많지만, 신형 게임에서는 퍼즐이나 장애물이 더 복잡해졌다. 퍼즐은 주로 

1 인이 퍼즐 해결을 시도할 경우에만 실행하도록 구성되며, 1 인에서 3 인까지 플레이어를 

추가하게 되면 퍼즐이 너무 단순해지거나 게임을 파괴할 수 있다. 따라서 상용 

디자이너들은 협력 플레이가 시간이나 비용 면에서 효과적이지 않기 때문에 협력 플레이에 

적합한 맵을 창작하지 않는다.  

다행히 Doom 은 사용자가 변경할 수 있는 콘텐츠 분야의 선두주자이다. 게임은 본질적으로 

개별적인 두 부분으로 이루어지는데, 한쪽은 엔진이며, 레벨과 사운드 효과, 애니메이션, 

음악 등과 같은 콘텐츠는 WAD 나 .wad 파일로 불리는 특수 파일에 포함된다. 콘텐츠와 

엔진을 분리함으로써, 개별 사용자들은 프로그램을 직접 수정하여 새 콘텐츠를 추가할 수 

있게 되었다(Kushner, 166). 게임을 수정하는 플레이어는 새 개념이 아니다. 플레이어들은 

Wolfenstein 3D와 기타 게임 타이틀의 콘텐츠를 변경하기 위하여 해킹을 한 것은 물론이고, 



수 년 동안 텍스트 기반 롤 플레잉 게임을 위한 콘텐츠를 발전시켜 왔다. 실행 파일과 

프로그램 자체를 해킹하는 것은 사람들이 해킹한 실행 파일, 즉 게임을 유포시키는 것을 

막을 방법이 없기 때문에 개발사업자들로서는 수용할 수 없는 개념이었다. 이는 소프트웨어 

도용으로, 수익 손실을 의미했다(Kushner, 166-167). Carmack 과 id software 사는 게임을 

손쉽게 변경할 수 있도록 만들어 도용 행위를 예방함과 동시에 창의성을 장려할 수 있기를 

희망했다.   

Doom 을 손쉽게 수정할 수 있도록 만들자는 결정은 창의성의 폭발로 이어졌다. 사용자들은 

새로운 음악과 캐릭터, 전혀 새로운 텍스처와 함께, 자체 레벨 편집 프로그램과 자체 

레벨을 창작하기 시작했다. Aliens Total Conversion 과 같이 Total Conversions 라는 과감한 

변경 프로그램이 등장하였으며, Doom 의 회랑을 제임스 카메룬 감독의 영화 에일리언에서 

페이스허거와 에일리언, 펄스 라이플을 완비한 Atmosphere 프로세스나 Med Labs 로 

변형시켰다. Brendon Wyber 의 Doom Editor Utility 혹은 DEU 와 같은 레벨 에디터는 

사용자들이 기존의 Doom 레벨을 변경하거나 무에서 창조할 수 있는 그래픽 인터페이스를 

플레이어들에게 제공하고 있으며, Greg Lewis의 DeHackEd는 .wads를 초월하여 실행 파일 

자체의 변경이 가능하게 만들었다(Kushner, 168). 이는 새롭게 등장하는 변경 혹은 mod 

커뮤니티에 강력한 권한을 부여하였으며, 이러한 권한은 총체적 변환을 구동할 수 있는 

열쇠가 되었다. 모드 커뮤니티는 앞으로 게임 개발의 주요 구성요소가 되어, 점차 많은 

게임 개발사업자들에게 인적 자원 풀의 역할을 하게 될 것으로 보인다. 

2006년 4월 28일 금요일, 2회분이 게재됩니다! 
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