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 [편집자 주  가마수트라 지의 Schadenfreudian Slips 에 관한 다수의 칼럼이 계속 

게재되자, 유명한 조금은 별난 것으로 알려진 독일 게임 회사, Schadenfreude Interactive 은 

적합한 복제방지법을 찾기위해 격었던 고난을 들려주었다.] 

:

돈 뜯기 (Protection Racket: 보호해 주는 대가로 돈을 뜯기) 

어느날 ‘로다’ 씨는(우리 회사의 아트 디렉터) 필자에게 한 문제를 갖고 찾아왔다. 보통 

그는 이러한 문제가 있을 때마다 회사의 최고기술책임자인 ‘브르노’ 씨에게 가는데, 하필 

그가 베르린에서 열린 턱수염과 콧수염 세계 챔피언 대회(Beard & Mustache World 

Championship)에 참석했기 때문이다. (다시 말하는데, 그 대회에 출전한 것이 아니라 

참석만 하기 위해 간것이다 – 참고로 우리 어머니는 브르노보다 훨씬 콧수염을 많이 기를 

수 있다). 어쨌거나, 문제의 진상은 바로 ‘로다’ 씨가 BitTorrent 란 사이트에서 우리 회사의 

게임을 불법 다운로드 하는 것이 가능하다는 것을 발견한 것이다. 내가 그에게 그런 

사이트는 어쩌다가 가게 되었냐고 묻자, 수줍어하며 사실은 그 역시 Wide Boy Awake 의 

노래인 “Chicken Outlaw”라는 곡을 다운로드하려고 찾아다니고 있었다고 한다. 난 로다 

씨가 그가 찾던 노래보다 우리 회사의 해적판 (불법복제 본) 게임들을 찾게 되어서 

다행이라고 생각했다. 이것은 엄연한 범죄이기 때문이다.  

하지만 정작 내가 우리 게임을 불법복제하는 사람들에 대해서 내릴 수 있는 조치가 

무엇이더냔 말이다? 이것은 마치 너네 술취한 삼촌 ‘위르겐’씨가 갑자기 너의 결혼식날 

노란 장화만 신고 벌거벗은 채로 불쑥 나타나는 것과 같다. 이러한 경우는 현장에서의 즉각 

조치가 필요하지 않더냐… (나는 내 결혼식때 이런 일이 일어나면, 그자에게 방명록을 
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관리하도록 임무를 주겠다 – 우리 독일사람은 너의 미국사람들처럼 공공장소에서 옷을 벗는 

행위에 대해 애써 아무렇지도 않은 척 하지 않기 때문이다.)   

자, 나는 우리 회사의 고객들이 해적판을 만드는 사람인냥 취급하고 싶지 않다. 만약 

우리가 해적판 MMORPG 를 만들지 않고 그래서 우리 고객들이 자신이 해적인 것처럼 

행동하면, 그때는 기꺼이 그들이 해적인냥 대우해 줄 수 있는데 말이다. 참고로, 나는 

해적흉내 내기를 좋아하는 여자친구를 사귄적이 있다. 그녀가 자신이 앵무새라고 착각하고 

깨무는 바람에 생긴 상처가 아직도 남아 있다. 하지만 중요한 사실은 그 상처는 상당히 

민감한 부분에 자리 잡고있다는 것이다(실제로는, 내 무릎 위 몇 인치 되는 곳에 자리 잡고 

있다). 

오도 방지 시스템 

소프트웨어 불법복제 문제는 어제오늘 일이 아니다. 그 누가 1990 년대 초기의 

우스꽝스러운 불법복제 반대 우스꽝스러운 TV 광고였던 Kopieren Sie Nicht Diesen 플로피 

디스크!를 잊어버릴 수 있겠는가. 나는 그 광고의 fraulein (여자모델)이 지껄이는 소리가 

어느 누구도 컴퓨터 게임을 복제하는 것에 대해서 신중하게 생각하도록 설득하지 못했다고 

생각한다. 하지만 그녀가 우리들로 하여금 금발소녀가 5.25" 디스크들고 있는, 왠지 모르게 

부자연스러웠던 장면에 대해서는 여러번 생각하게 했다는 것은 인정한다. 



 

 

The classic Kopieren Sie Nicht Diesen Floppy-Disc! 

 

예전에는 복제방지를 위해 암호, 맵(map) 그리고 Lenslok 과 같은 평범치 않은 장치를 



사용했는데, 무엇보다 효과적이었던 방법은 “매뉴얼 조사(manual lookup)”였다. 게이머는 

게임 중간 중간에 게임 매뉴얼을 참조해가며 코드를 해독하고, 이미지를 발하며, 특정 

페이지의 게임 용어를 풀이하면서 플레이 했다. 하지만 이러한 방법은 종종 게이머들을 

귀찮게 하였다. 독일에서는 

Rindfleischetikettierungsuberwachungsaufgabenubertragungsgesetz(소고기 도장 찍는 

관리 임무 이전에 관한 법)과 같은 엄청나게 길고 영어의 여러 단어를 한꺼번에 조합한 

듯한 단어를 사용할 때가 있다. (비록 이 용어는 게임 메뉴얼에 자주 등장하지는 않아도 

말이다). 

유능한 프로그래머인 ‘오토’씨의 스위스 어드벤쳐 게임인 Return To Zurich (또한 그는 

Zurich, Beyond Zurich, 그리고 Zurich Zero 의 책임자이기도 하다)가 영문화되었을 때, 

출판업자들은 바뀐 글자 수에 대한 영상과 음(성)이 동조하지 못하는 점을 인식하지 

못하였고, 그 때문에 복제방지 절차를 거치기가 불가능하였다. 나는 어느누구도 이 점에 

대해서 불평을 하지 않았다고 생각한다. 왜냐하면 어차피 아무도 그 게임을 깰 수 없었기 

때문이다. (아이쿠! 게임 시작 부분에서 나오는 바보같은 식물을 파헤치지 못해서 이 게임을 

깰 수 없는 거였구나! 너무 게임을 잘 만드신것 같아요 멍청이 오토씨. 당신이 괴물에게 

먹혀서 없어지길 바래요.) 

80 년도 후반에는 “Scratch & Sniff” 카드를 만들어 복제방지를 했던 dungeon-crawl (던전 

크롤)과 같은 방식의 게임이 있었다… 비록 그 “Scratch & Sniff”카드 방식이 어떤 방식이 

었는지는 잘 몰랐지만 말이다. 하지만 나는 그 방식에 대한 논쟁이 있었는데, 바로 카드 

위에 표시된 “엘프의 땀”냄새를 맡아 볼 수 있는 점 이라는 것이다. 게임 사용자 중 

대다수가 “엘프는 땀 흘리지 않고 붉게 달아오르잖아요,”라고 주장한 것이 화근이었다.  

사실 이 방법으로 어느정도의 불법복제를 방지할 수 있었으나, 결국 안타깝게도 게이머들의 

어머니들이 이 냄새 나는 카드 박스를 못견뎌 밖으로 집어 던졌다고 한다. 



 

복제방지를 위한 이러한 초기 실험은 인기를 얻지 못 했다.  

또 다른 복제방지법으로 나온 것이 컴퓨터에 부착되는 dongle(동글)이란 작은 하드웨어 

이다. 아직도 일부 프로그램들은 동글을 사용한다. 우리가 사용하는 3D 모델링 프로그램은 

동글 하드웨어에 부속되어 있으며, 앞서 말한 ‘로다’ 씨는 그것을 정기적으로 잃어버린다. 

난 그의 동글들을 예상치도 못 한 장소에서 발견한 바 있다. – 쉽게말해서 그는 물건 간수 

할 줄 모르는 것 같다. 아티스트들이란 바로 과일 케익에 사용되기를 원하는 무화과같은 

존재다! 

하지만 현대의 게임회사들은 복제방지를 위해 동글을 사용한다거나 메뉴얼을 만든다거나 

혹은 당신의 게임 드라이브에 저장된 데이타를 지우러 뾰족한 막대기를 들고 당신의 집까지 

찾아가지 않는다. 요즘, 게임시간이 6 시간이 넘고 메뉴얼과 같은 작용을 하는 CD 쥬얼 

케이스와 카드 박스가 들어있는 게임은 거의 찾아보기 힘들다. 오늘날에는 모든 사람들이 

소프트웨어를 기반으로 하는 복제방지 시스템을 사용한다. 그래서 나는 이 말도안되는 

DRM 방식이 도데체 무엇인지에 대해서 답을 찾기위해 비지니스 계열의 손꼽히는 회사인 

러시아 회사 NovaHammer 와의 만남 약속을 정했다. 

 



 

 

러시아인과의 대면 

 

NovaHammer 의 CEO, Sergei Glazunov 씨는 검정자켓과 썬글라스를 맞춰입은 3 명의 

덩치큰 비수들과 함께 나타났다. 그들은 재킷과 선글라스 벗기를 사양했다. Glazunov 씨는 

그들을 각각 Dmitri Karamazov, 그의 동생 Dmitri, 그리고 그의 또 다른 동생인 Dmitri 라고 

소개했다. 우리는 그들에게 커피 케익과, 당시 오전 열시를 갓 넘은 상태여서 맥주를 

대접했다. 나는 살짝 그들의 비지니스에 대해서 묻기 시작했다. 

“우리는 당신의 제품을 보호해줍니다. 그것이 우리의 임무입니다. 보호!” 

“내 제품이라고요?” 나는 물었다. “하지만, 우린 컴퓨터 게임을 만들고 있는데요.” 

“아, 물론이죠.  우리는 그런 것 또한 보호할 수 있습니다.” 

브르노 씨가 폴더로 가리며 내뒤에서 속삭였다. “내 생각에는 의사소통이 제대로 되어지고 

있지 않은 것 같은데?.” 

“Morderhaschen 씨, 당신 회사같이 유능한 회사는 우리의 보호 시스템을 사용해야 

맞습니다.” 

“만약… 당신네 보호 시스템을 사용 안…하면 어떻게 되…죠?” 

“몇 가지 상황이 가능합니다. 당신들은 당신들이 만든 컴퓨터 게임에 무슨 일이 생기지 

않길 바라겠죠?” 

“지금 협박하는 거요?” 

“아니, 아니요, 제말은 그게 아닙니다.  하지만 당신의 게임들이 다치지 않길 

바라겠죠?”라며 그는 그의 덩치 큰 3 명의 동료들을 가리켰다.  

물론 나는 내 게임들이 다치는 것을 원치 않았다. 아마 다른 회사의 게임들이라면 모를까… 

그 어느누가 ‘포스탈 2’에서 나오는 다른 사람 급소 차기와 같은 것을 보고 통쾌해 하지 

않겠는가? 하지만 나는 대화의 방향에 대해서 그리 썩 만족스럽지 않았다. 그래서 브르노 



씨에게 질문이 있으면 말하라고 하였다. 지금 생각해보면, 브르노한테 질문하라고 한 내 

잘못이크다.  

“그래서 말인데요, 언제서부터 당신의 NovaHammer malware 가 사람들의 광디스크 

드라이브를 덜 손상시키기 시작했나요?” 브르노가 물었다. 

Glazunov 씨는 고개를 저었다. “아, 그것은 매우 소수의 사용자들에게만 일어납니다.  

그리고 일어난다 해도, 언제든지 저희 사무실에 PC 를 들고오면 고쳐줍니다. 저희 사무실은 

지구상에서 제일로 추운 시베리아의 아름다운 Yakutsk 에 자리 잡고 있습니다. 하지만! 물론 

고객분들은 자비로 저희 회사까지 찾아오셔야 한다는거! 일단 오시면 무료 아침 부페를 

무료로 제공합니다. 하하하…” 

“참 친절하시네요.” 

“…그리고 NovaHammer 티셔츠도 드립니다. 저희 제품은 뭐든 좋습니다.” 

“글쎄요, 저는 어떤 DRM 도 Glazunov 씨가 말씀하시는 것 처럼 가치가 있는 것 같지는 

않은데요.” 나는 그에게 말했다. “비록 소수의 고객들에게 일어난다 해도 말이지요. 저는 단 

한명의 고객에도 일어나지 않길 바라거든요.” 

“Morderhaschen 씨 당신은 지금 이 것에 대해 제대로 파악을 못하고 계시는 것 같습니다. 

영화에서 Mr. Spock 이 한 말 생각 안나세요?” 

“무슨 영화요 – 그 고래랑 같이 등장하는 영화요?” 

“아니요, Richardo Montalban 이랑 같이 나오는 영화에서 말입니다.” 

“난 고래랑 같이 나오는 영화가 제일로 좋았어요,”Crispin 씨가 끼어들었다. “뉴클리어 

베셀스!” 

러시아 일행은 그다지 즐거워하는 표정이 아니었다. 

“아하, 나는 그가 뭐라고 했는지 알아요 – ‘그것은 생명, 지도자, 하지만 우리가 아는 

생명이 아니다.’” 브르노가 말했다. 

“아니야 ‘카-안’! 이라고 말한 걸 꺼야!” 크리스핀이 소리쳤다. 

“Spock 이 언제 ‘카-안!’이라고 했어, 바보야. Kirk 가 그랬지.” 



“그게 그 영화의 명대사야, 인정해! ‘카-아…” 

“아니에요, 아니에요!”Glazunov 씨가 손바닥을 회의책상에 내리치며 소리쳤다. 

“…아-안.”Crispin 이 살금살금 의자 밑으로 몸을 낮추며 하던 말을 멈췄다.  

Glazunov 씨는 책상을 다시한번 쳤다.  “그건 바로 ‘다수의 필요는 소수의 필요보다 우선시 

된다’.” 

“그리고, 그가 또 말하기를 “그것은 생명, 지도자, 하지만 우리가 아는 생명이 

아니다.’”라고 브르노가 딱 잘라 지적했다. 브로노는 세상에서 2 가지 민감한 것이있는데… 

그 중 하나는 스타트랙 트리비아이다. (또 다른 하나는 헝가리안 노테이션이다) 

Glazunov 씨는 심하게 고개를 저었다.  “당신이 꼭 알아야 할 것이, 저희 소프트웨어는 

무해하다는 점입니다. 단순히 드라이버를 설치하죠. 마치 조그마한 지문같이 생각하시면 

됩니다.” 

갑자기 Otto 가 테이블 반대편에 있는 Glazunov 씨의 커피케익 조각에 손가락을 찔러넣었다. 

Glazunov 씨는 어이가 없다는 듯 말했다. “지금 내 케익에다 뭐하는 짓입니까?” 

그러자 Otto 가 으르렁 거리기를, “왜 그래요 새삼스럽게, 말씀하신대로 이건 그냥 지문에 

불과하잖아요!” 그리고 드라마틱한 몸짓과 함께 그의 손가락에 묻은 과자 당을 핥아 먹었다. 

“우리 러시아에는 속담이 있는데, 번역을 하자면 ‘맨등으로 고슴도치를 짓누르기’라고 

합니다’”, Glazunov 씨가 투덜거렸다. 

“도대체 그게 무슨 뜻이죠?” 내가 물었다. 

“바로 당신이 멍청하게도 믿는 구석하나 없으면서 너무 자신만만한다는 겁니다. 너무 

멍청하군요!” 

“Glazunov 씨, 그러시면 당신의 그 잘난 맨등과 당신 옆에 서 있는 고슴도치들 데리고 저 

문 밖으로 당장 나가세요” 나는 마치 Quentin Tarantino 필름에서 나오는 분위기와 함께 

한껏 용기를 내서 그들에게 말하고는 회의실에서 나왔다. 

Glazunov 씨는 벌떡 일어서서 우리를 비난했다. “소프트웨어 해적은 우리가 아니고 

너희들이다, 이놈들아!” 

나는 “Man muß die Kirche im Dorf lassen!”라고 외쳤다. 미국식으로 말하면 “그 사람과는 

상관없는 일이야”이다. 



Otto 가 울부짓는 듯한 신호를 보냈다. 

순식간에 일어난 일이었다. 3 명의 Dmitris 들은 마치 시베리아의 케르베로스처럼 우리에게 

달려들었다.  Glazunov 씨는 자켓 속주머니에 손을 넣었다. Otto 를 제외한 모든 사람이 

회의 책상 밑으로 머리를 숙였다. 

내용은 이랬다, 그날은 화요일이였고 때문에 Otto 는 그의 스웨터 조끼안에 Heckler & Koch 

오토메틱 (총이름)을 소지하고 있었다. 그는 화요일 일과가 끝난후 취미로 사격장에 가기 

때문이다. 또한 그는 항상 우리에게 “사람은 어셈블리어에 대해 알고있는 무장한 사람에게 

질문을 하지 않는다,”라는 이상한 말을 하곤 했다. 

“당신은 Otto 를 화나게 했어!” Crispin 이 울부짖었다. 

한발의 총성이 울려 퍼진 후…침묵이 뒤따랐다.  

우리는 책상 밑에서 나왔다. 다행이도, 모두 무사했다. 하지만 칠판은 그리 무사하지 못했다. 

 

Novahammer 씨와의 만남은 결국 이렇게 끝났다.  

4 명의 러시아인들은 혼란스레 문 근처에서 눈을 깜빡깜빡거리며 긴장된듯이 서있었다. 

“신사 여러분들! 제 생각엔 우리의 회의는 끝난것 같은데요,” 내가 말했다.  



내가 Glazunov 씨와 악수를 하자 그와 그의 Karamazov 형제들은 재빠르게 밖으로 

뛰쳐나가 여자운전사가 딸린 검정 메르세데스 차에 탔다. Glazunov 씨가 말하기를 

실망스러웠지만 우리에게 많은 존경심을 표한다고 했다. 그리고 Otto 가 파트-타임 직업을 

찾고 있지는 않은지 궁금해하였다. 

우리는 여기서 이미 충분히 Otto 에게 바쁜 일을 시키고 있다고 생각한다. 

결론 

결국 우리는 우리 게임의 복제방지를 하지 않겠다고 결정하였다. 하지만 이렇다고 해서 

당신이 꼭 우리 게임을 사야한다는 생각을 하지 말기 바란다. 만약 당신이 원하면 살 수도 

있겠지만…  그리고 만약 당신이 우리의 게임을 사기가 싫다면, 그것은 당신이 아닌 우리의 

실패인 것이다. 하지만 기억해두길 바란다, 당신이 구매하는 모든 Schadenfreude 게임은 

곧 Otto 의 탄약을 지원해주는 것이나 마찬가지이다.   

우리는 또한 새 칠판을 사용할 수 있게 되었다. 

 


