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[e게임해보니] 조이시티 ‘캐리비안의 해적’, 영화와 게임 결합

의 교과서 

서삼광                             /2017-05-19 16:57:17

해적을 소재로 한 흥미로운 모바일 전략게임이 출시됐다. 조이시티가 지난 11일 글로벌 154개국에 선보인

&lsquo;캐리비안의 해적: 전쟁의 물결(이하 캐리비안의 해적)&rsquo;이다.

 

&lsquo;캐리비안의 해적&rsquo;은 선이 굵은 전략게임을 선보여온 스타 개발자 김태곤 상무가 유명 영화

시리즈 &lsquo;캐리비안의 해적&rsquo; 지식재산권(IP)을 사용해 개발한 작품이다. 그동안 선이 굵은 전

략게임을 다수 개발해 온 김 상무의 노하우와 해적영화의 전설이 된 IP의 만남으로 화제가 된 작품이기도 

하다.

 

◆ 영화 속 이야기로 스토리텔링 요소 강화 

 

 

해적을 전면에 내세운 영화나 게임은 드물다. 해적영화는 흥행성공 사례가 없기 때문이다. 물론 영화

&lsquo;캐리비안의 해적&rsquo;이 등장하기 전의 이야기다.
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&lsquo;캐리비안의 해적&rsquo; 시리즈는 거대한 스케일의 해상전과 흥미로운 이야기, 조니 뎁이 연기한

&lsquo;캡틴(선장) 잭 스페로우&rsquo; 캐릭터의 매력으로 크게 사랑받았다. &lsquo;잭 스페로

우&rsquo;는 해적의 자유로움과 익살을 대표하는 상징으로 기록됐다.

 

모바일게임으로 탄생한 &lsquo;캐리비안의 해적&rsquo; 역시 원작의 매력적인 캐릭터와 시나리오를 바

탕으로 전략게임에 부족한 이야기를 보강했다. 영화의 자세한 설정은 게임 내 콘텐츠에 그대로 녹아있으며,

이야기를 원한다면 &lsquo;잭 스페로우&rsquo;의 기억을 되찾는 과정을 그린 &lsquo;샨사의 동

굴&rsquo;을 즐기면 된다.

 

◆ 짧은 로딩으로 쾌적하게 즐기는 전략게임

 

▲중세시대 건축양식이 디테일하게 표현된 마을과 항구 모습

이 게임은 마을에서 배를 건조하고, 선원을 모집해 탐험하는 전략게임의 왕도를 바탕으로 개발됐다. 과거

PC패키지로 즐기던 전략게임의 모습과 유사하다. 다른 이용자와 부대끼는 모습은 초창기 텍스트와 드롭박

스로 표현되던 아마추어 웹전략게임과도 닮았다.

 

&lsquo;캐리비안의 해적&rsquo;의 본거지(항구)는 2D이미지를 사용했다. 생산과 연구건물 위치는 고정
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돼 있으며 바꿀 수 없다. 이는 다른 전략게임에서 소셜네트워크게임(SNG)가 3D 요소를 자유롭게 배치한 

것과 대비되는 특징이다.

 

위치가 고정된 건물과 2D 이미지를 사용한 인터페이스(UI)는 로딩속도를 줄이는 일등 공신으로 보인다. 

이 게임은 로딩속도가 매우 빨라 기다리는 시간이 적다. 할 게 많은 전략게임의 특성상 로딩시간이 짧다는 

건 감사할 일이다. 로딩이 필요한 해상전투나 시나리오 콘텐츠 &lsquo;샨사의 동굴&rsquo;도 2~3초만 기

다리면 즐길 수 있어 부담이 적다.

 

자유배치를 배제한 항구는 건설과 생산보다 풍부한 게임 콘텐츠를 즐기라는 뜻으로 보인다. 더 많은 세계를

탐험하고, 괴물을 무찌르고, 해적의 본분인 약탈에 집중하라는 식이다. 바꿔 말하면 꾸미기 요소보다 전략 

콘텐츠를 파고들라고 요구하는 것처럼 느껴진다.

 

마을을 꾸밀 수 없다고 보는 재미가 떨어지는 것도 아니다. 섬세하게 묘사된 건물과 지형요소는 3D로 표현

하기 힘든 &lsquo;엔틱&rsquo;한 매력을 뽐낸다. 15세기 후반부터 18세기까지 중세시대의 매력은 이 게

임만의 독특한 매력이기도 하다.

 

◆ 해적왕? 잭 스패로우의 기억 되찾기? 당신의 선택은
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▲스토리 모드 샨사의 동굴은 대화-전투-대화 순으로 구성됐다

&lsquo;캐리비안의 해적&rsquo;은 전략게임 요소에도 충실하다. 배를 건조하고, 선원을 배치하고, 전투 

요원 비율을 조정하고, 특성을 개발하는 등 선택의 폭이 넓다. 부족한 자원은 생산 건물을 통해 얻어도 되

고, 망망대해에 존재하는 괴물을 무찔러도 된다. 물론, 함대를 충분히 육성했다면 해적과 대립하는 동인도

회사를 약탈해도 된다. 모든 과정이 즐길거리이자 콘텐츠라 가능한 일이다.

 

대부분의 전략게임이 육성과 대결을 기반으로 개발되지만, &lsquo;캐리비안의 해적&rsquo;은 다른 선택

지가 있다. 원작 영화의 스토리라인을 따라가며 즐기는 &lsquo;샨사의 동굴&rsquo;이 존재한다는 것. 이

는 앞서 설명한 전략게임의 약점인 스토리텔링을 메우는 중요한 콘텐츠다.

 

&lsquo;샨샤의 동굴&rsquo;은 가벼운 전투와 이야기 전개로 구성됐다. 초반엔 전투 난이도가 가벼운 마음

으로 도전할 수 있고, 영화의 내용을 제 3자의 시점에서 관찰할 수 있어 원작 팬들이라면 재밌다고 느낄 것

이다. 이런 특징 때문에 IP를 사용한 팬게임과 전략게임의 특징을 잘 버무린 웰메이드 콘텐츠라 평가 하고 

싶다.

 

오는 24일 시리즈 최신작 &lsquo;죽은 자는 말이 없다&rsquo; 개봉도 앞두고 있어, 관람 전 &lsquo;복
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습&rsquo;도 가능하다. 이용자의 선택에 따라 전략게임의 궁극적 목표인 다른 이용자와 전략을 겨룰 수도 

있고, 원작의 이야기를 즐기는 것을 집중해 즐길 수도 있다. 각자의 취향에 따라 게임 속 세상을 즐기면 된

다.

 

◆ 모바일게임-전략-영화 콘텐츠의 시너지 &lsquo;한가득&rsquo;

 

▲선장(혹은 함장) 특성과 연구트리가 많아 선택과 육성에 연구가 필요하다

&lsquo;캐리비안의 해적&rsquo;은 전략게임으로서의 구성과 로딩속도, 풍부하고 잘 연계된 콘텐츠 등으

로 시너지를 낸 수작이라 할 수 있다. 전략게임을 좋아하는 이용자는 물론, 영화를 재미있게 즐겼던 팬도 충

분히 만족할 만한 콘텐츠가 가득하기 때문이다.

 

굳이 약점을 꼽자면 육성 콘텐츠의 양과 학습이 필요하다는 점을 지적하고 싶다. 먼저 &lsquo;캐리비안의 

해적&rsquo;은 고전 전략게임의 요소를 모두 품겠다는 듯 생산부터 전투, 육성, 연구까지 많은 선택이 필

요하다. 가볍게 즐기는 캐주얼함이 강점인 모바일게임과 다르다. 따라서 캐주얼하게 즐기기에는 문턱이 높

다. 전략게임으로서의 완성도는 높지만 대중적인 게임은 아니라는 인상이 강하다.

 

할 일이 많은 만큼 학습하고 익혀야 하는 콘텐츠도 많다. 물론, 많은 선택지가 풍부한 전략으로 이어지고, 
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전략게임으로서의 재미가 된다는 점은 부정할 수 없으나 모바일게임으로서는 너무 많은 것 아닌가 하는 느

낌이 강하다. 선박 건조부터 선원 모집, 전투원 배치, 특성 선택까지 전투에 필요한 일련의 과정을 압축한 

초보자 메뉴가 있었으면 더 대중적인 작품이 되지 않았을까 아쉬움이 남는다.
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