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1. 모방을 넘어선 재창조 : 성공적인 벤치마킹 

 

 훌륭한 게임이 “아무도 생각해 내지 못한 것을 구현해 내거나, 어떤 게임에도 영향을 받

지 않은 순수창작물”이라고 말하는 사람이 있다면 그에게 훌륭한 게임은 극히 제한된 몇 

가지 타이틀일 수 밖에 없을 것입니다.  

 FPS의 최고봉으로 꼽히는 Id soft의 Quake는 동사의 전작들인 Wolfenstein 3D, Doom의 

영향을 받았으며 그 놀라운 점프를 이용한 플레이 또한 Nintendo의 “Super Mario”에 대

한 오마쥬라고 알려진 바 있습니다.  

 Sports Interactive 사의 축구 시뮬레이션 게임 “Championship Manager”시리즈와 

Konami의 인기 축구게임 “Winning Eleven” 시리즈에서 캐릭터에게 주어지는 능력치 또

한 TRPG에서 사용되는 주사위 굴리기(6다이스 3개를 동시에 굴리고 최대치는 18, 최대 

보너스+2)를 차용한 것도 잘 알려져 있습니다.  

 

 위와 같은 예를 제외하고도 현재 제작되는 대부분의 게임들은 기존에 호평을 받았던 기

존 게임 타이틀의 성공한 시스템이나 재미있었던 요소를 차용하고 도입하여 만들어집니다.  

또한 흔히 말하는 훌륭한 게임은 “훌륭했던 게임 요소들을 얼마나 효과적으로 재창조하였

으며, 얼마나 신선하게 창조된 새로운 시스템이 덧붙여졌는가, 그리고 그런 요소들을 얼

마나 적절히 배치하였는가”를 기준으로 판정됩니다.  

 하지만 이처럼 대부분의 게임이 검증되었던 시스템과 요소를 도입함에도 불구하고 위와 

같은 성공사례는 왜 많지 않은 것일까요?  

 오히려 도입한 훌륭한 요소들을 망치고 마는 것일까요? 

 게임 제작에 있어서 발생하는 문제들은 상상을 불허할 정도로 다양하고 깊이가 있으며 

이런 문제들은 모두 게임 퀄리티에 반영되기 마련이지만, 여기서는 검증된 훌륭한 요소들

을 도입, 차용하는 방법에 주목하여 성공적인 벤치마킹의 방법을 생각해 보기로 하겠습니

다. 

 

 개인적으로 Medal of Honor(MOH)에서 지프를 타고 가며 50mm기관총을 발사하는 것은 

유쾌한 경험이었지만 Solder of Fortune 2(SOF 2)의 그것은 지루할 뿐이었습니다. 물론 

탄환의 제한이 없는 고정식 연발무기를 사용해 무차별 난사하는 게임플레이는 그 자체로

도 충분히 재미있는 것이지만, 레벨간을 연결하는 적절한 요소이면서도 적당한 플레이 타

임, 등장하는 적들의 다양한 패턴 때문에 MOH의 플레이가 흥미로웠다면 SOF 2는 이 모

든 것과 상반되었기 때문이었습니다.  

 따라서 만약 탈것에 부착된 연발무기를 발사하는 미션을 설계한다면 저는 MOH에서의 

즐거운 경험보다는 SOF 2에서의 지루한 경험을 머리 속에서 더 많이 상기해야 하고 그것

이 왜 지루했던 가를 끊임없이 곱씹어야 한다고 생각합니다.  

 훌륭한 누군가의 장점을 따라가다 보면 그와 흡사해 질 수는 있겠지요. 하지만 그것이 



 

 

한계일 수도 있다는 생각을 해봅니다. 반면, 실패한 사례를 타산지석으로 삼아 단점을 줄

이고 장점을 살리는 설계를 스스로 해나간다면 스스로의 방법을 터득할 수 있지 않을까

요? 

 실패한 사례를 바탕으로 건실한 시스템을 구축하는 것. 

 모방을 넘어선 재창조를 하기 위한 첫 걸음이 아닐까 하는 생각을 해봅니다. 

 

 또한 훌륭한 요소들을 적당한 곳에 적당하게 배치하는 것도 중요하다고 봅니다. 

 EA Sports의 성공적인 아이스하키 게임인 “NHL 2002”에서 볼 수 있는 특수 능력과 

‘Star Card’를 이용한 다양하고 독특한 게임플레이가 성공할 수 있었던 것이 아이스하키

라는 스포츠 자체가 가지고 있는 액션성과 아케이드적 요소 때문이라면 동사의 “FIFA 

World Cup 2002”의 ‘Star Player’시스템의 실패는 축구라는 스포츠의 자체적 특성을 오해

하여 게임의 재미를 오히려 떨어트린 것이 이유가 아닌가 보여집니다.  

 아이스하키 팬이라면 누구나 “마리오 르뮤”가 3명의 수비수를 따돌리고 멋진 스냅샷으

로 퍽을 골문 안에 집어넣는 것을 할 수 있게 하거나 강력한 바디체크로 퍽을 몰고 달려

드는 상대 공격수를 날려버리는 것을 상상하겠지만, 축구게임을 즐기는 대부분의 사람들

은 황선홍의 중거리 슛이 불을 뿜으며 날아가 상대 골문에 정확히 꽂히는 것을 바라지 않

습니다. 

 예전에 출시되었던 “NBA Jam”이란 게임을 기억하시는 분들이라면 그 게임에서 보여주

었던 화려한 요소들은 오직 (NBA팬이라면 누구나 환상을 가지고 있는) 화려한 ‘덩크’에만 

국한되었다는 것을 잘 아시리라 생각됩니다.  

 이처럼 제작하고자 하는 게임에 가장 잘 어울리는 요소를 찾아내어 적절히 재창조하는 

작업. 

 모방을 넘어선 재창조의 중요한 또 한가지 요소일 것입니다.  

 

 마지막으로 도입 요소를 재창조하는 몇 가지 원칙들을 생각해 봅니다.  

 우선 가장 우선되어야 할 것은 도입 요소를 처음 접하는 사람들도 이해할 수 있도록 직

관적으로 디자인 해야 한다는 것입니다.  

 국내에서 200만장이 넘게 팔린 “Star Craft”의 테란 종족 유니트인 “마린”이 벙커에 들

어가는 것을 응용하여 게임 요소를 만든다고 해도 모든 게이머가 “마린은 벙커에 들어간

다”라는 개념을 알고 있다고 전제하여서는 안되며, 처음 접하는 유저도 직관적으로 “마린

은 벙커에 들어가는 것이구나”라고 생각할 수 있도록 디자인 해야 한다는 것입니다.  

 다음으로 우선시 해야 할 것은 타당한 이유 없이 단지 “재미있을 것 같아서” 기존의 개

념을 바꾸는 일은 없어야 한다는 것입니다.  

 뜨거운 용암이 흐르는 Quake의 레벨을 인상적으로 플레이 한 후 “용암 속을 헤엄치면 

재미있을 것 같아.”라며 용암을 헤엄치는 레벨을 디자인 하는 것은 직관적이지도, 타당하

지도 못하며 그리고 가장 중요한 재미도 없다는 것입니다. 유저는 충분한 설명 없이 고정



 

 

관념을 뒤집는 것을 상당히 어색해 하며 거부합니다. 아무리 재미있는 게임이라도 플레이

하지 않게 된다면 소용없는 것이지요. 유저가 플레이 하도록 만들어야 하며, 그 방법은 

개발자가 “재미있다”라고 느끼는 것보다 유저 스스로 “재미있겠다”라고 생각하게 해야 한

다는 것입니다.  

 세 번째로 꼽고 싶은 원칙은 게임이 출시되어 시장에 나가기 전까지는 핵심적인 컨셉과 

시스템을 제외하고 어떤 것이라도 쉽게 변화할 수 있도록 제작 프로세스를 구축해야 합니

다. 

 도입한 요소가 약간이라도 게임플레이에 장애가 된다면 과감하게 제거할 수 있어야 하고, 

잘 어울리는 도입요소가 새로이 발견 되면 언제든 추가될 수 있어야 합니다. 이런 유연한 

제작 프로세스는 게임을 실패작으로 만들지 않기 위한 기초공사에 다름이 아니라고 생각

합니다. 아무리 간단한 게임을 제작하더라도 하드코딩으로 프로그래밍하기 보다는 스크립

트나 간단한 조작으로 게임내의 많은 것을 변형할 수 있도록 툴(Tool)을 제작하는 것이 

더욱 효과적이며, 그래픽 아티스트는 변형이 용이한 포맷과 크기로 작업을 해야 할 것이

고, 디자이너는 보다 재미있는 게임을 완성해 내기 위해 언제든 새로운 것을 도입할 열린 

사고와 마음을 가져야 할 것입니다.  

 

 “하얀 마음 백구”이후 봇물처럼 쏟아져 나온 비슷한 포맷들의 아동용 게임들, “포스트 

Star Craft”를 꿈꾸며 출시되었던 RTS게임들, 그리고 현재 우후죽순처럼 서비스 되고 있

는  MMORPG들과 P2P 슈팅 게임들. 

 세계가 인정하는 거대 시장이지만, 외국 유명 몇몇 개발사들의 타이틀에 시장을 모두 내

주고, 국내 개발자들의 땀과 눈물과 정성으로 만들어낸 대부분의 게임들은 “아류” 혹은 

“범작” 이라는 짧은 단어로 평가되고 무시되는 현실이 현재 한국의 게임계인 듯 싶습니다. 

철저한 자기반성이 이루어져야 하지 않을까라는 생각과 이런 현실을 안타까워하는 마음에 

감히 이제 막 게임개발의 문에 들어선 초보 기획자가  선배 개발자 분들의 거침없는 질책

을 듣고자 글을 올립니다.  

 뻔한 이야기들이고, 누구나 실천하고 있는 내용들입니다. 

 하지만, 다시 곱씹다 보면 “초심”은 잃지 않을 수 있지 않을까요?  


