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MUD게임 연구 방법론 : Dragon Realm 사례 

 

 토릴 몰텐센(Torill Mortensen) / 노르웨이 볼다대학 미디어학부 조교수 

 

Ⅰ. 서문 

 

컴퓨터를 이용한 커뮤니케이션은 당신이 원하는 모습을 만들어, 그 모습을 타인에게 보

여주는 것을 가능하게 해준다. 반면, 당신의 소개를 과거의 표현수단인 종이와 펜을 이

용해 할 때에는 언어로 재현될 수 있는 당신의 모습은 제한적이다. 하지만 당신이 컴퓨

터 상에서 언어를 자유자재로 구사할 수만 있다면, 당신이 원하는 대로 당신의 모습을 

만들어, 그 모습으로 타인에게 다가갈 수 있다. 종이 위에 펜으로 쓴 메시지를 교환하

는 행위가 과거의 커뮤니케이션 형태였다면, 현재의 커뮤니케이션 형태인 컴퓨터와 네

트워크를 이용한 문자교환은 그 속도에 있어 실시간으로 이루어지는 대화의 속도에 근

접하고 있으며, 거리의 제한을 넘어 육체적인 만남을 통해서만 이루어진다고 여겨지던 

친근함(intimacy)까지 제공해주고 있다. 

이러한 실시간 상호작용에 대한 환상은 커져만 가고 있으며, 실제로 상호작용참여자간

에는 높은 수준의 친근감이 발견된다. 그런데 상호작용참여자가 스스로를 아바타를 통

해 소개할 때, 그가 사용하는 언어와 텍스트는 일반적으로 자신을 과시하거나 뽐내는 

특성을 갖는다. 한편에서는 이것이 현실에서의 자신의 실체적 모습과 유리되어있기 때

문에 기만적이라는 비판도 있다. 그러나 자신을 표현하는 일은 고프만(Goffman, 1959)

의 언급에서 나타나는 바와 같이 인간상호작용의 한 부분이다.  

 

“개인이라는 단어의 첫 번째의 의미가 가면(mask)이라는 것은 너무 당연한 일이다. 

모든 사람들은 어떤 장소이건, 어느 시기에건 언제나 어떤 역할을 해가면서 살아간다...

이 역할을 하면서 우리는 서로를 알게 된다. 이 역할을 하면서 우리는 우리 자신을 알

게 된다.”(고프만 1959;19) 

 

플레이어라는 말은 롤플레잉게임과 온라인세계에서의 개인적 정체성을 의미한다. 그런

데, 멀티유저온라인게임의 롤플레잉에서 나타나는 개인적 정체성은 채트룸애서 나타나

는 정체성보다 훨씬 복잡한 것이다. 롤플레잉게임에서 나타나는 커뮤니케이션은 그 목

적으로 게임프레임안에서만 존재하는 캐릭터 혹은 롤피규어(role-figure)를 창조하는 것

을 설정한다. 그런데 이렇게 창조된 캐릭터들은 복합적이고 변화 가능한 인성들을 가지
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며, 이 인성들은 단순히 채트룸에서 만날 수 있는 인성들보다는 더욱 다양한 모습을 갖

는 것이다. 

본 연구는 이러한 허구적 인성들이 어떻게 게임 안의 허구적 세계와 통합되는 지에 관

한 것이며, 어떻게 플레이어들이 자신이 택하거나 만들어낸 캐릭터를 통해서 이 허구의 

구성에 참가하는 지에 관한 것이다. 이 논문에서는 멀티유저던전(MUDs)게임을 연구할 

것인데, 사례연구로 4년 전에 보급되어 인기를 끈 후, 1999년 2월에 이르러 사용이 중

단된 멀티유저게임인 <Dragon Realm>이 언급될 것이다. 이 게임은 주로 순수한 의미

의 언어텍스트들로 구성되어 있으며, 이는 게이머들에게 대단히 높은 수준의 상상적 자

유도를 제공한다. 이러한 롤플레잉 MUD는 플레이어로 하여금 역사와 시를 쓰게 하며, 

동시에 플레이어들이 게임이 플레이되는 허구적 세계는 사실 제한적이라는 것을 인정

할 것 또한 요구한다. 동시에 이 게임은 허구적 프레임을 만들기 위해 다양한 게임기술

을 만들어내 유저들에게 제공하였으며, 게임에 경쟁적 요소를 도입하였다.  

MUD의 연구는 게임의 다양한 양상들이 어떤 방식으로 통합되어 있는 지, 플레이어들

은 게임을 만족스럽게 즐기기 위해서 어떤 전략을 사용하는지에 초점을 맞추어 이루어

진다. 이 게임들은 플레이어들의 도전의 대상일 뿐만 아니라 문화텍스트분석가들에게도 

도전의 대상이다. 왜냐하면 이 게임들은 언어텍스트에 주로 기초하고 있기 때문에 플레

이어는 어떤 의미에서는 텍스트의 독해자이기 때문이다. 그러나 게임은 그 특성상 텍스

트와 독해자간의 관계에 대해 존재하는 기존의 언어학, 문학이론들로는 제대로 설명되

지 않는다. 그러므로 게임의 텍스트와 독해자간의 관계를 이해하기 위해서는 대단히 높

은 수준의 유연성과 정확성을 지닌 분석도구와 방법론이 필요하다. 

 

Ⅱ. 멀티플유저던젼-MUD 

 

온라인게임연구홈페이지인 MUD코넥터(The Mud Connector)에서는 MUD를 다음과 같

이 정의하고 있다.(2000) 

 

“MUD는 멀티유저영역(Multi User Domain), 멀티유저던젼(Multi User Dungeon), 

또는 멀티유저차원(Multi User Dimension)으로 정의되는데, 이 세 가지는 사실상 

모두 같은 의미를 지닌 것이다. 즉 복수의 사람들이 함께 로그인하여 상호작용하는 것

을 말한다. 모든 MUD가 게임이라는 잘못된 인식이 있음에도 불구하고, 사실상 우리에

게 제공되는 MUD들의 대부분은 게임들이다.  MUD가 교육, 연구, 사회화를 목적으로 

사용될 수도 있긴 하지만 현재 우리가 찾을 수 있는 대부분의 MUD들은 게임이며, 이 
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때문에 우리는 MUD게임에 대한 간략한 소개를 할 필요가 있다..” 

 

첫 번째 MUD는 1979년 에섹스대학의 로이 트러브쇼유와 리차드 바틀에 의해서 만들

어졌다. 오리지널버전은 한 명의 유저로 하여금 버츄얼한 장소를 돌아다닐 수 있게 하

는 것이었는데, 후에 나온 버전은 다양한 변화를 시도하였으며, 특히 MUD내의 사물들

과 명령어들의 변화가 가능하도록 제작되었다. 여기서는 가장 단순한 코멘트명령도 텍

스트화되어 제공되었다. 초보적인 기술인 보기, 말하기, 떨어뜨리기, 열기, 닫기, 먹기, 

마시기, 죽이기, 도망가기라는 명령어들이 다 문자로 만들어 제공되었다. 이 첫 번째 

MUD가 만들어진 목적은 외부 데이터베이스에 의해 결정되고 이것에 의해 해석되는 멀

티플레이어 게임을 만들기 위해서였다. 1980년부터 리처드 바틀은 이러한 스타일의 게

임 개발을 집중적으로 시작하였다.  

MUD가 제대로 된 계획 하에 만들어진다면, 게임을 이용하는 방법에 있어서 다양성을 

제공할 수 있게 된다. <Dragon Realm>은 변형된 롤플레잉 MUD인데, <Hack'N Slash>

보다 더욱 유연적이며 복합적인 게임이다. <Hack'N Slash>는 그 이름이 말해주는 그대

로, 단순한 싸움보다는 경쟁자체에 더욱 초점을 맞춘 게임이다. 롤플레잉의 세션 중에 

전투 없이 승리자(winner)가 결정되기도 한다. 그런데 경쟁에서 패배자는 좌절하지는 

않으며 다시 도전을 쉽게 할 수 있다. 다시 말하면, 공주를 구한 승리자는 그가 이겼다

는 것에 즐거움을 느끼지만, 공주를 구하지 못한 플레이어도 자신이 패배자라고 언제나 

느끼는 것은 아니라는 얘기다. 그 대신 게임 안에서 높은 수준의  감정적 경험을 하며, 

질투, 부러움, 깨어진 자존심, 희생 등을 통해 게임을 할 동기를 부여받는다. 이와 함께 

게임내의 여러 가지 이벤트들도  동기부여의 기능을 한다.  

MUD에서 게이머간 그리고 캐릭터간의 충돌은 격투를 통해서 풀어지며, 누가 승리하는 

가는 게이머가 자신의 아바타의 능력을 얼마나 정확히 측정하여 상황에 따라 활용하는

가에 의해 결정 지워진다. <Dragon Realm>과 같은 게임에서는 이러한 아바타능력과 

기술은 게이머에 의해 측정, 통제되며, 아바타는 게이머의 행위과정에서 각각의 새로운 

레벨을 경험하면서 얻어지는 경험포인트에 따라 변형될 수 있다. 

<Dragon Realm>은 진보적이면서도 복잡한 게임인데, 플레이어와 게임환경제공자들에

게 많은 것들을 요구한다. 이 논문에서는 무엇이 각기 다른 플레이어들로 하여금 그렇

게 많은 시간과 많은 에너지를 그렇게 마스터하기 어려운 게임을 하는데 써는가를 알

아보려고 한다. 무엇이 수백 명의 게이머들로 하여금 매주 로그인해서 함께 게임하게 

하는가? <Dragon Realm>은 한번에 500에서 1000명의 플레이어들이 동시에 참가하기

도 하였다. 무엇이 Dragon Realm의 매력이며, 플레이를 하면서 얻는 플레이어들에게 
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주어지는 보상은 언어학적으로 어떻게 분석될 수 있는가? 그것은 MUD게임이 갖는 3가

지 양상의 조합에서 찾아질 수 있다. 

 

<그림 1> MUD게임 Dragon Realm의 플레이맵 : The City of Madagor 

 x--x--x--x--x--x--x--x--x--x--x--x--x 

                   / d                 |                   \ 

                  x  x--x              x           x--x--xu x 

                /     \ |              |         /            \ 

               x        x----P---x     x  x--x--S              x 

             /                   |     |  |                      \ 

            x              x--x--x--x--x--x--x--x--x              x 

          /                |           |        |    \              \ 

         x           P  F--x  x--x--x--x--x--x  x     x              x 

 To      |           |   \ |  |        |     |  |       \            |   To 

 West  --G--x--x--x--x--x--x  x  x--x--x     x  x--B     x--x--x--x--G-

- East 

 Madagor |\                   |    /   |     |  |        |           |   

Madagor 

         x  x     M           x  x     x  x--T--x        T           x 

          \   \   |           |              |  |                   / 

            x  x--x--x--x--x  x--x--x--x--x--x--x                 x 

              \            |                    |               / 

               x           x--x--x--x--x--x--x--x              x 

                 \                     |                     / 

                  x--x--x--x--x--x--x--x--x--x--x--x--x--x--x         

 

 

                   F = Flower Shop   B = Bank(?) 

                   P = Party Room    T = Tavern 

                   M = Hell if I know 

                   S = Clothing Shop 

* 출처 : http://www.geocities.com/TimesSquare/4708/Ukaeri.html 
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Ⅲ. MUD플레이의 3가지 양상 

 

MUD는 플레이어가 다양한 선택을 할 수 있도록 만들어진다. MUD게임소프트는 특히 

캐릭터를 선택 혹은 창조할 수 있는 가능성을 제공한다. 이는 필자가 게임의 ‘기술적 

양상’(technical aspect)이라고 부르는 부분이다. 게임에서 이러한 부분은 기본적으로 

게임플랫폼안의 코드화된 통계의 형태로 나타난다. 중요한 것은 어떻게 플레이어들이 

이 통계들을 자신들에게 유리하도록 사용하는가를 측정하는 것이다. 나는  게임의 이러

한 양상에 대한 지식들을 플레이어들과의 인터뷰 등을 통해 축적하였는데, 이는 그들이 

성공과 기술의 감각을 얻기 위해서 게임을 어떻게 이용하는가를 보다 잘 이해하기 위

해서이다. 

MUD플레이의 두 번째 양상은 ‘게임자체 내의 문화’(culture within the game itself)이다. 

‘게임자체 내의 문화’는 크게 두 가지가 있는데 먼저 게임환경제공자가 이미 만들어놓

은 허구적인 문화, 배경 문화, 즉 인캐릭터(In Character; IC) 문화가 있다.  허구적 배

경의 예로는 <Dragon Realm>의 전투배경을 들 수 있다. 드라곤 로드는 세계를 파괴하

고 모든 생명체를 노예화하려고 하였으며, 세계를 지키는 신들과 대립하였는데, 신들 

중 어떤 신들은 일정한 스케줄에 따라 나타나 인간을 수호해준다. 인간과 드라곤, 그리

고 신들 사이의 전투와 협력액션은 세계가 종말된 이후의 시간상황에서 벌어진다. 이러

한 허구가 어떻게 사용되고 전개되는가를 연구하기 위해 나는 스스로 플레잉경험을 하

였으며, 저장된 게임화일들도 이용하였고, 플레이어와 게임환경제공자들과 대화도 나누

었다. <Dragon Realm>의 다른 측면들을 알고 있는 매니어들 또한 나의 연구에 도움을 

주었다. 

‘게임자체 내의 문화’ 중 다른 하나는 플레이어들 사이의 상호작용에서 표현된다. 이것

이 바로 아웃오프캐릭터(out of Character; OOC)문화라고 불리는 것이다. OOC문화는 

어쩔 수 없이 게임에 대단한 영향을 준다.  이 사실은 게임환경제공자들과 플레이어들

의 로그인상에서의 상호작용 속에서도 나타나며, 예를 들면 보상받는 행위나 보상받지 

못하는 행위를 했을 때 그들 간에 이루어지는 언어교환문화, 실수를 했을 때 어느 정도

까지 실수가 허용이 되는지, 어떤 방식으로 허용여부와 범위가 결정되는 지를 관찰하면

서 알 수 있게 된다. ‘게임자체 내의 문화’는 방법론적 측면에서 보면 관찰

(observation), 참여조사(participation), 인터뷰(interview)를 통해 더욱 잘 연구가 되는

데, 물론 세 가지 조사방법이 모두 이루어지면 가장 좋을 것이다. ‘게임자체 내의 문화’

는 데이빗 하켄(1999)의 ‘인류학적 민족지학의 구별적 측면’에서도 연구되고 있다. 
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MUD플레이의 세 번째 양상은 ‘어떻게 플레이를 하는 가에 관한 플레이어의 인

식’(player's notion of how to play the game)이다. 게이머의 행위를 통제하는 많은 요

인들은 게이머들로 하여금 어떻게 게임을 해나가야 하는가를 선택하게 만든다. 이 선택

과정이 우리가 흔히 말하는 롤플레잉이다. 롤플레잉은 이미 구축된 게임메커니즘에 맞

추어가려는 플레이어의 능력과 게임을 지탱하는 허구적 문화간의 조합이다. 롤플레잉은 

플레이어들로 하여금 먼저 공통의 인캐릭터문화(IC)를  경험시켜주며, 플레이어들은 이 

경험을 한 후, 다시 그 경험을 새로운 픽션으로 만들어주는데 참가한다. 이렇게 만들어

진 픽션들은 오리지널픽션과 마찬가지로 플레이어들에 의해 행위되고 경험된다.  

이러한 양상을 연구하기 위해서는 게임을 실제로 해보는 것과 다른 플레이어들과 상호

작용하는 것, 가능하다면 게임공간을 창조하는데 참가해보는 것이 절대적으로 필요하다. 

즉 프로그램화된, 허구적이면서도 대단히 실제적인 사회적 공간으로 깊게 빠져드는 것

을 요구하는데, 이는 롤플레잉의 플로우를 제대로 관찰하기 위해서는 반드시 필요한 작

업이다. 

 

Ⅳ. 텍스트 탐색으로 

 

MUD에서의 플레이는 연극에서의 플레이와는 대단히 다르다. 플레이는 관객들을 위해

서가 아니라 플레이어들을 위해서 일어난다. 참가하는 것 없이 관찰만 하는 것은 무대 

위의 연극을 관찰하는 것보다 훨씬 더 재미없는 일이다. 관객의 일원으로서 연극을 관

찰하는 것은 그것을 연구하는 것을 의미한다. 하지만 관객의 일원으로서 MUD 롤플레

잉게임을 관찰하는 것만으로는 제대로 된 연구를 할 수 없는데, 이는 이해하는 것 없이 

묘사만 가능하게 할 뿐이기 때문이다. 관찰만으로 플레이어의 언어와 행위가 어떤 결과

를 가져올지 예측하는 것은 대단히 어려운 일인 것이다. 

게임플레이를 하는 동기를 이해하기 위해서, 나는 게임플레이 중에 실제로 무엇이 일어

나는 지를 이해할 필요가 있었다. 그래서 제대로 관찰하기 위해서 나는 실제로 게임플

레이에 직접 참가하였다. MUD는 텍스트에 기초한 게임이기 때문에, 게임에서 플레이어

들의 로그들과 언어들을 독해하려고 노력하였다. 내가 관찰자보다 플레이어로서 참가하

려고 했던 이유는 게임의 동학, 게임플레이과정 그 자체들이 어떤 척도를 가지고 이루

어지는 지를 이해하기 위해서 였다. 플레이를 하면서 나는 스크린에서 벌어지는 모든 

일들을 이해하지는 못한다는 사실을 깨달았으며, 내가 다른 플레이어들에게 던진 질문

들에 대해 소수의 답변만을 받을 수 있었다. 이것은 게임의 ‘아웃오프캐릭터’(OOC) 문

화의 결과였다. 플레이어들은 치팅행위에 대해 비난받기를 원하지 않으며, MUD롤플레
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잉의 비밀들을 드러내기를 원하지 않는다. 게임환경제공자들에 의해 치팅으로 간주되는 

모든 토론들은 그 토론을 리드하는 플레이어에게 벌칙을 내리는 결과를 가져올 수도 

있고, 심지어 그 플레이어는 플레이자격을 박탈당할 수도 있다. (예를 들어 aol.com의 

전체 도메인은 수개월동안 <Dragon Realm> 플레이가 불가능해졌는데, 이유는 치팅과 

게임환경제공자들에 대한 공격적 언어사용이었다.) 

 

Ⅴ. 결론 

 

컴퓨터게임의 유저들은 단지 주어진 대로 게임을 하는 단계를 지나, 게임의 많은 양상

들을 조작함으로써 자신의 고유한 텍스트를 창조하는 작업을 시도하고 있다. 하지만 이

러한 특성 때문에 컴퓨터게임을 포스트모던적인 것으로 보아서는 안 된다. 굳이 컴퓨터

게임을 다르게 부르자면, 아마도 그것은 플레이어로 하여금 세계의 모든 것을 마스터할 

수 있는, 지식과 권력을 함께 지닌 신의 이미지를 지닌, 세계의 중심적 인물로 있게 해

주는 레오나르도 다빈치적的 게임의 한 종류일 것이다. 게임은 축소된 세계로도 변형되

어, 플레이어들로 하여금 게임의 메카니즘을 보게 해주고 그것을 조작하게 해준다.  

나에게 남겨진 질문은 나의 방법론이 게임의 제한성과 플레이어의 제한극복욕구간의 

상호작용을 측정하는데 어느 정도까지 유용할 수 있을 것 인가이다. 작업을 통해 텍스

트를 조작하는 능력을 보유하게 된 세대들에게는 어떤 일이 일어날 것인가? 이제 책이

나 영화에서 배운 일면적 해석의 관습이 깨어진 지금, 플레이어들은 컴퓨터를 어떻게 

이용할 것인가?  

 

 

* 저자는 노르웨이의 볼다대학 미디어학부에서 조교수로 재임중이다. 그녀는 현재 베르젠 

대학에서 인류정보학과에서 박사과정을 밟고 있으며, 1998년 이후 MUD게임에 대한 연구를 

해오고 있다. 

  7



게임산업저널/국내외 연구논문  MUD게임 연구방법론 : Dragon Realm 

<참고문헌> 

 

Aarseth, Espen (1997): Cybertext, Perspectives on Ergodic Literature, The Johns 

Hopkins University Press, Baltimore  

Barthes, Roland (1977): Image, Music, Text, Noonday, Glasgow 

Collins, Jim (1992): "Television and Postmodernism", in Allen, Robert C. (ed): 

Channels of Discourse, Reassembled, Routledge, London  

Dragon Realms (1995-1999), Diku-MUD modified by Envy and further modified by 

Elwyn of DR, implemented by Topaz, Scarabae and Elwyn, unavailable to the public 

since February 28th 1999. 

Fiske, John (1992): "British Cultural studies", in Allen, Robert C.(ed): Channels of 

Discourse, Reassembled, Routledge, London. 

Eco, Umberto (1984): The Role of the Reader: Explorations in the Semiotics of Texts, 

Indiana University Press, Bloomington, Ind. 

Gripsrud, Jostein (1995): The Dynasty Years, Routledge, London 

Goffman, Erving (1959): The Presentation of Self in Everyday Life, Doubleday Anchor 

Books, NewYork 

Haynes, Cynthia and Holmevik, Jan Rune: High Wired enCore 2.0 With Xpress 

<http://lingua.utdallas.edu/>, last visited 2000-05-07 

Hakken, David (1999): Cyborgs@cyberspace? An Ethnographer Looks to the Future, 

Routledge, London 

Iser, Wolfgang (1974): The Implied Reader, The Johns Hopkins University Press, 

Baltimore. 

Iser, Wolfgang (1978): The Act of Reading, A Theory of Aesthetic Response, The 

Johns Hopkins University Press, Baltimore. 

Murray, Janet H. (1997): Hamlet on the Holodeck, Free Press, New York. 

Stone, Allucuere Rosanne (1996): Desire and Technology at the Close of the 

Mechanical Age, MIT Press, Cambridge. 

The Mudconnector: <www.mudconnector.com>, last visited 2000-05-07 

 

  8


