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요  약

본 연구는 온라인 게임의 치팅 프로그램에 나타난 플레이어의 욕망을 르네 지라르의 모방 욕

망 이론을 통해 규명하는 데 목적을 둔다. 치팅 프로그램은 게임에 참여하는 플레이어들이 갖

춰야 할 유희적 태도를 부정하며 게임의 매직 서클을 교란한다. 분석 결과, 치팅 플레이어들의 

욕망은 게임의 규칙이 상정한 가상의 ‘모델 플레이어’를 통해 매개된다. 둘은 내적 매개의 관계

를 이루기에, 치팅 플레이어가 이상적 플레이를 모방하는 과정은 끊임없는 대립과 갈등을 야기

한다. 기술의 도움을 통해 향상된 플레이어로서의 자신을 꿈꾸지만 게임이 지닌 실패의 미학을 

무너뜨린다는 점에서 치팅 플레이어들의 욕망은 트랜스휴먼을 향한 그릇된 욕망으로 정의된다. 

ABSTRACT

The purpose of this study is to identify online-game players’ desire in cheating 

programs through Rene Girard’s theory of mimetic desire. Cheating programs disrupts 

the magic circle of the game with denying the lusory attitude that players should have. 

The cheating players’ desires do not go directly to victory, but are mediated by a virtual 

‘model player’ which the rules of the game imply. They are internally mediated, so there 

is constant conflict in the play. Cheating players’ desire to enhance skills by technology 

is defined as a false desire for transhuman.

Keywords : Cheating program(치팅 프로그램), Game hack(게임 핵), Player’s Desire(플레이

어의 욕망), Transhuman(트랜스휴먼), Shooter Games(슈팅 게임), Battlegrounds(배틀그라운드)



90 ❙ Journal of Korea Game Society 2020 Aug; 20(4): 89-100

― 온라인 게임의 치팅 프로그램에 나타난 플레이어의 욕망 – 슈팅 장르를 중심으로 ―

1. 서  론 

본 연구의 목적은 온라인 게임의 치팅 프로그램

에 나타난 플레이어의 욕망을 르네 지라르의 모방 

욕망 이론을 통해 규명하는 것이다. 치팅 프로그램

은 게임과 플레이어의 층위에서 문제시되는 현상임

에도 불구하고 선행 논의들은 시스템적 층위의 대

응과 처벌에 대한 이슈로만 다뤄져 왔다. 본 연구

는 이러한 접근에 한계가 있음을 지적하고, 치팅 

프로그램에 내재된 플레이어의 욕망에 대한 인문학

적 분석을 시도해 함의를 살피고자 한다.

온라인 게임의 치팅(cheating) 프로그램은 게임

의 코드나 스크립트를 해킹한 비인가 프로그램을 

일컫는다. 플레이어들 사이에서는 게임 핵(hack)이

라 불리며, 주로 게임 내에서 불공정한 이득을 취

하는 데[1] 쓰인 해킹 프로그램을 지칭한다. 이처

럼 치팅 프로그램은 플레이어가 컴퓨터 시스템과 

경쟁하는 싱글 플레이어 게임보다는 플레이어와 플

레이어가 서로 경쟁하는 멀티 플레이어 게임에서 

큰 문제를 일으킨다. 공정한 경쟁을 통해 결과를 

가리고자 하는 게임의 전제를 무너뜨리기 때문이

다. 

실제로 2016년 <리그 오브 레전드)>(이하 LoL)

의 플레이어들 사이에서 발생했던 게임 핵 논란은 

치팅 프로그램이 게임의 향유 문화에 끼친 악영향

을 확인할 수 있는 사례였다. 플레이 실력을 월등

하게 향상시켜준다는 ‘롤 헬퍼’는 순간적인 판단력

과 조작 능력이 필요한 시점에 자동으로 해당 액

션을 실행시켜주는 프로그램으로, 버튼 하나만으로 

프로게이머와 같은 움직임이 가능하도록 도와준다. 

‘롤 헬퍼’의 출현은 공정한 경쟁이 불가능함을 깨달

은 사용자들의 이탈로 이어졌고, 개발사인 라이엇 

게임즈의 법적 대응으로까지 번졌다.

치팅 프로그램으로 인한 문제는 <LoL> 뿐만 

아니라 <오버워치>, <플레이어언노운즈 배틀그라

운드>(이하 배틀그라운드)와 같이 플레이어들의 

순발력과 조작 능력이 요구되는 슈팅 게임 장르에

서도 계속되고 있다. 

현재 수많은 게임 개발사들은 치팅 프로그램의 

개발 및 유통을 불법으로 규정하고 처벌한다. 치팅 

프로그램의 개발사는 법적인 처벌을, 치팅 프로그

램의 사용자들은 개발사가 자체적으로 마련해 둔 

징계 절차인 영구적 또는 일시적인 계정 정지의 

처벌을 받는다. 이는 악순환의 시작이다. 걸리지 

않으면 그만이라는 인식 아래 ‘감시에 걸리지 않

는’, ‘사람이 직접 조작하는 듯한’ 치팅 프로그램이 

연이어 유통되기 때문이다. 계정 정지를 당한 플레

이어들이 새로운 계정을 만들어 다시 게임 핵을 

사용하는 동안, 핵을 사용하지 않는 플레이어들은 

무력감을 느끼며 게임 세계를 떠난다. 

치팅 프로그램에 대한 처벌과 대응은 시스템 차

원에서 이루어지지만 문제의 결과와 본질은 플레이

어의 감정적 경험 영역에 있다. 예스퍼 율에 따르

면 게임은 규칙, 가변적이며 수량화할 수 있는 결

과, 게임 결과의 가치화, 플레이하기 위한 플레이

어의 노력, 결과에 대한 플레이어의 애착, 협상 가

능한 결과의 조건을 통해 정의된다. 위 여섯 가지 

요소는 게임의 형식 체계와 플레이어, 그리고 외부 

세계라는 세 가지 층위에 걸쳐 나타나는 게임의 

특징들이다.[2] 이에 비추어 볼 때 치팅 프로그램

은 게임과 플레이어의 층위에 나타나는 게임의 정

의를 전복시킨다. 게임의 규칙이 상정한 긍정적 결

과를 향한 욕망이 지나친 나머지, 도전을 향한 플

레이어의 노력은 부정된다. 플레이어의 노력이 결

핍된 게임의 결과 역시 치팅 프로그램을 사용한 

플레이어에게도, 사용하지 않은 플레이어에게도 결

과에 대한 애착을 안겨주기 어렵다. 

치팅 프로그램의 사용이 ‘게임과 플레이어’의 문

제에 해당함에도 불구하고, 치팅 프로그램에 대한 

선행 연구들은 주로 형식 체계로서의 게임과 외부 

세계와의 관계 층위의 이슈를 다뤄왔다. 치팅을 감

지하는 시스템을 개발하거나 보안 기술을 강화하고

자 하는 정보 공학 분야의 연구들이 대표적이

다.[3,4,5,6,7] 국외 연구 역시, 시스템 차원의 대응

책을 마련하는 연구들이 다수를 이루는 가운데[8] 

사회문화적 관점에서 치팅을 해석하고자 하는 시도
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가 존재하는 것이 고무적이다. ‘치팅’의 정의가 지

닌 상대성을 지적하며 게임 형식에 따른 치팅의 

스펙트럼을 제시한 콘살보(Mia Consalvo)부터[1] 

게임 연구를 위한 방법론으로서 치팅 연구의 중요

성을 역설한 퀴클리치(Julian Kücklich)[9], 치팅 

행위를 신자유주의, 자본주의 담론의 일부로 해석

한 두미트리카(Delia D. Dumitrica)[10] 등에 이르

기까지 다양한 접근들이 이뤄지고 있다. 곧 치팅을 

표면적인 현상으로만 바라보고 기술 중심적인 시각

만을 견지하기보다 문화적인 고찰을 시도함으로써 

치팅이 문제시됨에도 불구하고 지속적으로 나타나

는 이유를 찾아내는 것이다. 

본 연구는 그간 공학적인 관점에서만 다뤄져 왔

던 치팅 프로그램의 문제를 플레이어와 게임이라는 

층위의 문제로 전환해 살피고자 한다. 아세스

(Espen Aarseth)에 따르면 ‘플레이어’에 대한 연구

를 진행하기 위한 사회과학적 접근과 인문학적 접

근 사이에는 방법론적 긴장이 존재한다. 전자는 통

계와 관찰을 기반으로 사람으로서의 플레이어에 관

심을 두는 반면, 후자는 플레이어의 플레이를 대상

으로 텍스트 연구를 진행해 게임의 본질을 이해하

는데 관심을 두기 때문이다.[11] 본 연구는 인문학

적 관점에서 치팅 프로그램을 플레이어의 플레이 

욕망이 기호화된 텍스트로 설정하고 이를 분석 대

상으로 삼는다. 특히 치팅 프로그램의 사용이 승패

에 치명적인 영향을 끼치는 슈팅 게임 장르를 살

펴보고자 한다. FPS나 TPS와 같은 슈팅 게임에서

의 치팅 프로그램은 조준점을 자동으로 잡아주는 

에임핵, 상대방의 위치를 모두 표시해주는 ESP 핵 

등 게임의 종류를 불문하고 공통된 사용 양상을 

보여준다. 치팅 프로그램의 사용 양상을 분석하기 

위해 선정한 대표 텍스트는 국내 PUBG사가 개발

한  3인칭 슈팅 게임(Third-Person Shooter, 이하 

TPS)인 <배틀그라운드>이다. <배틀그라운드>는 

출시 다음 해인 2018년, 게임 핵 사용으로 정지된 

계정 수가 가장 많은 게임으로 밝혀지는 등[12] 치

팅 프로그램이 게임에 끼치는 문제를 여실히 드러

낸 바 있다. 

텍스트로서의 치팅 프로그램을 분석하는 데 있

어 르네 지라르의 욕망의 삼각형은 유용한 방법론

이 되어준다. 르네 지라르는 인간의 모든 욕망은 

매개자를 통한 모방 욕망에 해당한다며 주체와 대

상, 그리고 그 사이를 잇는 매개자의 삼항을 욕망

의 삼각형 개념으로 설명했다. 본 연구는 지라르의 

욕망의 삼각형을 통해 온라인 게임에 드러난 치팅 

프로그램에 내재한 삼항 관계, 즉 주체로서의 플레

이어가 지닌 욕망과 심층에 숨겨진 매개항을 분석

하고자 한다. 이를 통해 그간 승리를 향한 욕망, 

다른 플레이어들에 비해 우위에 서고자 하는 욕망

과 같이 피상적으로만 다뤄져 왔던 치팅 프로그램 

현상의 본질을 인문학적 관점으로 고찰할 수 있을 

것이다. 

2. 온라인 게임 치팅 프로그램의 양상

2.1 온라인 게임 치팅의 정의

게임에 있어 ‘치팅’의 정의는 다양한 스펙트럼을 

갖는다. 오프라인 보드 게임부터 싱글 플레이어 게

임, 그리고 온라인 멀티 플레이어 게임에 이르기까

지, 놀이의 역사와 함께 부정 행위는 꾸준히 이어

져왔다. 이를 두고 퀴클리치(Julian Kücklich)는 

‘놀이하다’와 ‘속이다’의 라틴어 어원이 ‘ludo’와 

‘deludo’로 밀접한 관계에 있다는 점을 지적한다. 

게임의 플레이와 치팅의 욕구는 불가분의 관계에 

있기에 게임의 이해를 위해서는 규칙을 따르는 플

레이 뿐 아니라 따르지 않는 플레이까지 살펴야 

한다는 것이다.[9] 콘살보에 따르면 치팅의 정의는 

규칙이 통용되는 놀이의 매직 서클을 대하는 플레

이어의 태도를 통해 접근 가능하다. 게임을 대하는 

플레이어들에게는 세 가지 선택지가 있다. 규칙을 

따르거나, 규칙을 따르기를 철저히 거부하거나, 겉

으로 들킬 지라도 몰래 규칙을 따르지 않는 경우

이다. 여기서 몰래 규칙을 따르지 않는 플레이어의 

행위가 바로 치팅에 해당한다.[13]

일찍이 호이징하(Johan Huizinga)는 놀이 파괴
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자와 사기 놀이꾼의 차이로 규칙을 거부하는 자와 

규칙을 따르지 않는 자의 구분을 제시한 바 있다. 

규칙을 위반하거나 무시하는 사람은 “놀이 파괴자

(spoil-sport)”로, 규칙이 통용되는 매직 서클의 존

재를 인정하지 않고 무너뜨리는 자인 반면, “사기 

놀이꾼(false player)”은 적어도 놀이를 하는 척은 

하며 표면적으로는 놀이의 매직 서클을 인정한다. 

환상을 믿는 놀이 공동체의 입장에서는 놀이 파괴

자의 행위는 허용되지 않지만, 상대적으로 사기 놀

이꾼에게는 훨씬 더 관대한 경향이 있다는 것이

다.[14] 온라인 게임에서의 놀이 파괴자의 행위는 

게임을 망치기 위해 다른 플레이어에게 해악을 끼

치는 행동을 의미하는 트롤링(trolling)으로 불리며 

치팅과 구분된다. 

콘살보에 따르면 컴퓨터 게임에서의 치팅은 플

레이에 불공정한 이득을 얻는 시도들이라고 포괄적

으로 정의 가능하며, 스펙트럼은 세 가지 항으로 

펼쳐진다. 첫째, 스스로가 가진 것 이상을 얻어내

는 모든 행위이다. 이렇게 규정하는 이들은 순수주

의자(purist)로, 가이드나 잡지를 통해 게임의 공략

을 확인하는 것도 치팅이라 간주한다. 경계적 경험

으로서의 매직서클의 범위를 철저하게 지키고자 하

는 것이다. 둘째, “코드가 법”이라는 생각 아래, 게

임의 규칙을 부수는 행위를 치팅으로 보는 경우다. 

즉 자원을 증가시키기 위해서 또는 막혀 있는 곳

을 뚫기 위해 치트 코드를 쓰거나, 코드를 건드리

는 행위를 했을 경우 치팅으로 볼 수 있다. 셋째, 

싱글 플레이어 게임에서와 달리 다른 플레이어를 

속일 경우에만 치팅이라 간주하는 것이다. 이 때의 

치팅은 다른 이를 속이는 것, 그러나 속이지 않고 

정상적인 플레이를 하고 있는 것처럼 보이는 행위

에 초점을 두고 있으며 부정한 이득을 취하기 위

해 사용하는 핵, 코드 변형 등을 일컫는다.[15]

온라인 게임의 치팅 프로그램은 위에서 언급된 

치팅의 스펙트럼 중 세 번째 정의에 해당한다. 이

는 ① 게임에 참여하는 플레이어의 숫자, ② 사용

하는 목적, ③ 수단, ④ 대상, ⑤ 초래하는 결과라

는 다섯 가지 요소에 의해 도출된 범위이다. 곧 ① 

멀티 플레이어 게임에서 ② 부정한 이득을 취하기 

위해 ③ 게임 핵 등의 시스템적인 방법으로 ④ 다

른 플레이어를 속여 ⑤ 플레이어의 커뮤니티 내 

반사회적(anti-social) 문제를 일으키는 것이 온라

인 게임의 치팅 프로그램이다. 특히 ‘멀티 플레이

어 게임에서’, ‘다른 플레이어를 속이는’ 행위라는 

맥락은 게임 봇(bot)이나 매크로와 같은 치팅 행위

와 게임 핵을 중심으로 한 치팅 행위의 차이를 가

르는 조건이 된다. 

치팅 행위는 카운터 플레이(counter play)[16], 

위반적 플레이(transgressive play)[11], 무질서의 

플레이 (play of disorder)등 여러 연구자들에 의

해 다양한 형태로 지칭되어 왔지만 이는 ‘치팅 프

로그램’에 대한 직접적인 언급이라기보다는 규칙의 

이면을 파고드는 플레이를 전반적으로 일컫는 것이

었다. 카운터 플레이나 위반적 플레이 등의 개념은 

치팅을 플레이어들이 만들어내는 창발적인 게임 플

레이, 규칙을 우회하여 자신들의 욕망을 표출하는 

방법의 범주로 묶어낸다. 규칙이 규정하는 명령과 

금지의 항 사이를 부유하며 빈 틈을 찾아내는 플

레이어의 창발성을 주목하는 셈이다. 하지만 치팅 

‘프로그램’은 치팅 ‘행위’와 달리 이러한 시선으로만 

해석할 수는 없다. 치팅 프로그램을 사용자들은 

“사기 놀이꾼”으로 규칙이 통용되는 매직서클을 존

중하는 듯 보이지만 본질적으로는 게임을 위해 합

의되어 있는 유희적 태도(lusory attitude)를 부정

하기 때문이다.

유희적 태도는 버나드 수츠(Bernard Suits)가 

제안한 개념이다. 수츠는 게임을 두고 ‘불필요한 

장애물을 극복하기 위한 자발적인 노력’이라는 정

의를 내리며 다음과 같이 부연한다. 

“게임을 플레이하는 것은 특정한 상황 달성을 

시도하는 것으로(prelusory goal), 규칙에 의해 제

한된 수단만을 사용해야 한다.(lusory means), 덜 

효율적인 수단을 사용하기 위해 효율적인 사용을 

금지하는 규칙은(constitutive rules), 단지 이러한 

활동을 가능하게 한다는 이유만으로 받아들여진
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다.(lusory attitude)”[17]

결국 유희적 태도란 게임에 참여하는 플레이어

들이 갖춰야 할 암묵적인 마음가짐이다. 효율적으

로 목표를 달성할 수 있는 방법이 있음에도 불구

하고 규칙에 의해 제어된 비효율적 수단을 사용하

는 것, 즉 불필요한 장애물임에도 기꺼이 인정하고 

이를 극복하기 위해 노력을 기울이겠다는 태도를 

일컫는 것이다. 치팅 프로그램을 사용하는 플레이

어들은 비효율적 수단을 거부하고 목표를 달성하기 

위한 효율적 수단을 추구함으로써 유희적 태도를 

부정한다. 

2.2 치팅 프로그램을 통한 제약의 거부

그렇다면 치팅 플레이어들이 추구하는 목표를 

향한 효율성이 어떠한 치팅 프로그램을 만들어냈는

지, 그 양상을 살펴볼 차례다. 주지했다시피 치팅 

프로그램에 대한 기존의 연구들은 시스템적인 차원

에서의 치팅을 다루고 있기 때문에 치팅 프로그램

의 유형화 역시 시스템을 중심으로 논의되었다. 하

지만 본 연구가 중심을 두고자 하는 것은 플레이

어의 욕망이 투사된 텍스트로서의 치팅 프로그램이

다. 곧 플레이어의 경험을 추적하며 플레이어가 어

떠한 게임의 제약, 장애물을 비껴가며 효율성을 달

성하고자 하는 것인지 살펴보고자 하는 것이다. 

맥클린(Colleen Macklin)과 샵(John Sharp)에 

따르면 게임은 액션과 규칙, 목표, 오브젝트, 플레

이 공간과 플레이어라는 여섯 개의 요소로 구성된

다. 여섯 개의 요소가 어떻게 상호작용하느냐에 따

라서 무한한 플레이 경험이 만들어지는데, 이러한 

요소로 이루어진 플레이 경험을 흥미롭게 만드는 

장치 중 하나는 ‘제약’이다. 제약은 유희적 태도에

서도 드러나는 게임의 디자인 원리로, 손을 이용하

지 않고 공을 골대에 넣도록 제한하는 축구의 예

와 같이 흥미로운 플레이 경험을 만들어내기 위해 

플레이어의 액션과 오브젝트, 다른 플레이어들, 그

리고 플레이 공간에 대한 상호작용에 제한을 두는 

것을 뜻한다.[18]

<배틀그라운드>의 사용자 시나리오는 크게 아

이템 파밍과 맵 이동, 정찰, 전투의 흐름으로 정리

된다. 각각의 단계는 플레이어가 게임의 목표를 달

성하기 위해 수행해야 하는 세부 액션들로 구성된

다. 즉 플레이어가 수행해야 하는 액션들이 모여 

전체적인 게임의 플레이 흐름을 만들어내는 것인데 

이러한 액션들은 동사의 세트들로 규칙화되어 있

다. 예를 들어 아이템 파밍의 단계는 탐색하기와 

줍기의 연속으로 이루어져 있으며 맵 이동 단계는 

뛰기와 걷기 그리고 탈 것 타기로, 정찰은 적 발견

하기와 접근하기, 전투는 쏘기와 타격, 피격으로 

구성된다. 특히 슈팅 게임의 가장 큰 플레이를 차

지하는 ‘쏘기’의 경우 장전하기와 조준하기, 발사하

기의 세부 단계로 더 나누어 질 수 있다. 이와 같

은 액션이 누적된 ‘전투의 결과’ 단계는 기절과 부

활, 죽음이라는 플레이어의 상태로 정의된다. 

[Table 1]은 <배틀그라운드>의 플레이 흐름과 

흐름 내에서의 플레이어의 액션과 상태, 그리고 플

레이어의 액션이 함축하는 게임의 제약 조건을 정

리한 것이다. 위에서 설명했듯 각 플레이 단계는 

플레이어의 액션과 해당 액션의 효율적 수행을 방

해하는 제약조건들의 짝으로 이루어진다. 

Process Action Constraints

Farming
① investigate

location of items,

drop rate

② loot required time

Moving ③ run/walk moving speed

Scouting
④ find terrain

⑤ approach player’s sound

Combat

⑥ load
required time to 

reload

⑦ aim shaky aim

⑧ shoot
recoil, speed of 

bullet, bullet spread

Result ⑨ resurrect
required time, 

moving speed 

[Table 1] Main Action Verb and Constraints of 

<Playerunknown’s Battleground>

99인의 플레이어 가운데 최후의 1인이 되는 것
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을 목표로 하는 <배틀그라운드>는 아이템의 생성 

위치나 종류와 같은 운적인 측면 까지도 플레이어

의 효율적인 목표달성을 방해하는 제약 조건으로 

기능한다. 예컨대 가장 대중적인 맵인 에란겔

(Erangel)의 경우 현실의  거리를 기준으로 할 때 

8km*8km라는 방대한 면적을 게임 공간으로 삼는

다. 99인의 플레이어는 시스템이 정해주는 비행기

의 경로에 따라 자신의 시작 지점을 선택한다. 아

이템 드랍율이 높고 다른 지역으로의 접근성이 좋

은 지역은 플레이어가 다수 몰리며 초반부터 치열

한 전투가 이어지며, 아이템 드랍율이 낮고 접근성

이 떨어지는 소규모 지역은 초반 전투를 피하고 

생존 확률을 높일 수 있지만 게임의 중반부에 진

입할 때까지 아이템 파밍이 완료되지 않을 위험이 

있다. 또한 아이템의 위치와 종류는 매번 무작위로 

배정되기 때문에 이전 라운드에서 풍부한 아이템이 

위치했던 공간이라 할지라도 다음 라운드에까지 그 

행운이 이어지리란 법은 없다. 때문에 초반 파밍 

단계에서 플레이어에게 주어지는 게임적 제약은 랜

덤하게 배치되는 아이템과 파밍에 소요되는 시간이 

된다. 

파밍이 끝나면 전투 혹은 이동 단계가 이어진다. 

전투 단계에서 주어지는 제약은 일반적인 FPS 또

는 TPS와 같은 슈팅 장르에서 흔히 볼 수 있는 

‘쏘기 행위’에 관여하는 제약들이다. 슈팅 장르의 

목표는 ‘원거리 투사체를 활용해 적을 제거하는 것’

이며 효율적으로 목표를 수행하기 위해서는 ‘최소

한의 자원을 활용해 최대의 피해를 주는 방법’이 

요구된다. 자원은 탄환과 같은 유형의 자원부터 재

장전 시간과 같은 무형의 자원까지를 포함한다. 때

문에 전투 단계에서 가장 큰 제약조건은 유무형의 

자원을 소비하게 만드는 모든 행위이다. 예컨대 

‘장전하기’ 액션에서는 탄창을 갈기 위한 재장전 시

간이, ‘조준하기’ 액션에서는 정확한 조준을 방해하

는 총기 흔들림이, ‘발사하기’ 액션에서는 슛의 정

확도를 방해하도록 구현된 총의 반동이나 탄속, 탄

퍼짐, 유탄거리 등이 제약 조건이 된다. 

뛰기와 걷기가 핵심 액션인 이동 단계에서의 제

약은 이동을 지연시키는 플레이어 캐릭터의 이동 

속도이다. 같은 맥락에서, 정찰 단계에서는 정해진 

목표의 효율적 달성을 가로막는 요인들이 제약 조

건이 된다. 즉, 사각이 존재하는 지형을 두루 살펴

야만 하는 ‘적 발견하기’ 단계에서는 이를 가로막는 

복잡한 지형이 제약으로 작용하며 자신의 위치를 

충분히 숨긴 채 적에게 다가가야 하는 ‘접근하기’ 

단계에서는 플레이어 캐릭터의 발자국 소리가 일종

의 제약으로 작용한다. 

[Fig.1]과 같이 치팅 프로그램을 사용하는 플레

이어들은 목표를 달성하기 위해 요구되는 비효율적 

방법, 제약을 지켜야만 하는 ‘유희적 수단’을 거부

한다. 때문에 시중에 유통되는 치팅 프로그램들은 

게임이 설정한 제약조건을 상쇄하기 위해 존재한

다. 

[Fig. 1] Relation between Cheating Programs 

and Constraints of game

예를 들어 <배틀그라운드>를 비롯한 슈팅 장르

의 게임에서 가장 빈번하게 등장하는 ‘에임핵’은 샷

의 정확도를 떨어뜨리는 총기 흔들림을 상쇄하기 

위해 상대방 캐릭터의 좌표에 자동으로 마우스의 

조준선이 따라가도록 만들어주는 치팅 프로그램이

다. 또한 일각을 다투는 전투 단계에서 장전 소요 

시간을 줄이기 위해 ‘무한탄창 핵’과 같이 자원 관

리의 제약조건을 상쇄시키는 프로그램이 목격되기

도 한다. 이처럼 플레이 과정에서 요구되는 제약조

건을 상쇄시키는 용도의 치팅 프로그램은 [Table 

2]와 같이 정리해볼 수 있다. 

해당 표는 <배틀그라운드>를 비롯한 슈팅 장르

의 게임에서 자주 통용되는 치팅 프로그램들의 목

록으로, 각 번호는 [Table 1]에서 제시된 액션의 
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항들이다. 상기에 언급한 ‘에임핵’이나 ‘무한탄창핵’ 

외에도, 숨어있는 적들의 위치를 화면에 모두 표시

해주는 ESP, 적에게 접근하는 동안 내는 발소리 

등의 사운드를 제거해주는 무소음 핵, 원하는 좌표

로 캐릭터를 이동시키는 순간이동 핵 등 다양한 

핵의 양상을 관찰할 수 있다. 이들은 모두 게임에

서 주어지는 ‘제약’을 무시하고 목표 달성만을 맹목

적으로 추구하는 양상을 띈다. 즉 목표 달성을 위

해 주어지는 핵심 액션의 동사만을 실행시키기 위

한 지름길로 기능하며 이에 수반되는 제약의 과정

을 생략한다.

Action
Cheating 

Program
Description

① ESP

display information about 

players and items through 

walls and terrain

②
cool-time 

remover
remove cool-down 

③
speed 

hack

increase player’s moving 

speed

④ wall hack
make walls transparent or 

non-solid

⑤
sound 

hack

remove player’s footsteps 

sound

⑥
ammo 

hack
obtain infinite ammunition

⑦ aim hack

to shoot enemies without 

having to aim 

(aiming automatically) 

⑧
recoil 

hack
remove effects of gun recoil

[Table 2] List of Cheating Programs in 

Shooter-game

3. 치팅 프로그램과 플레이어의 욕망 

3.1 이상적 플레이를 향한 모방의 역설

플레이어들이 치팅 프로그램을 사용하는 동기는 

흔히 1등 만능주의, 승리를 향한 맹목적인 욕망 정

도가 언급되곤 한다.[19] 2018년 게임물관리위원회

가 진행한 <불법프로그램 피해실태 조사 연구>에 

따르면 사용자들이 게임의 핵을 사용하는 동기는 

‘지원획득 등 시간을 줄이기 위해서’(48%), ‘다른 

핵 사용자에 대한 보복’(20%), ‘우월감/존재감 과

시’(8%)의 순으로 나타난다.[12] ‘시간을 줄이기 위

해서’라는 답변은 자원획득을 위한 노동에 많은 시

간을 써야 하는 RPG 장르에서 눈에 띄는 항목일 

수 있으나 FPS를 비롯한 슈팅 장르에서 역시 두

드러지는 항목으로, 목표를 달성하기 위한 효율적 

지름길을 추구하는 핵 사용자들의 심리를 반영한

다. 

이와 같은 설문의 결과는 치팅 프로그램을 사용

하는 플레이어들의 표층적 동기를 설명해줄 수는 

있으나 게임 핵 사용자들의 표본이 수면 아래 존

재한다는 점에서, 그리고 게임 혹은 장르마다 치팅 

프로그램의 사용 동기 및 이에 대한 욕망이 제각

각으로 비춰진다는 점에서 한계적이다. 게임 핵으

로 인한 유희적 태도의 파괴, 게임 사용자 층 붕괴 

등의 사이드 이펙트를 줄여나가기 위해서는, 이미 

자행된 핵에 대한 금지와 제재만을 실행하는 것을 

넘어서 심층에서 이루어지는 게임과 플레이어의 상

호작용을 살펴볼 필요성이 있다.  

르네 지라르의 욕망 이론은 이러한 심층을 살펴

보기에 좋은 틀이 된다. 주체와 욕망의 이항 관계

가 아닌 주체, 욕망, 매개자라는 삼항의 관계를 제

시함으로써 심층에 위치한 욕망의 과정을 모델화하

기 때문이다. 지라르에 따르면 주체의 욕망은 욕망

의 대상을 향해 직선으로 나아가지 않으며 매개자

(중개자)를 통해 대상으로 향하는 삼각형의 구조를 

이룬다. 곧 주체의 욕망은 자연발생적 욕망이 아니

라 늘 매개자에게 빌려온 욕망, 모방적 욕망에 해

당한다.[20] 

지라르가 제시한 욕망의 삼각형에 비추어볼 때, 

게임 플레이어들의 욕망은 ‘승리’나 ‘랭크 점수의 

상승’과 같은 대상을 향해 직선을 그리지 않는다. 

플레이어들은 자신도 모르는 사이 자신이 되고자 

하는 모델을 상정하고 이를 욕망의 매개자로 삼아 
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‘승리하는 모습’을 모방한다. 때문에 게임 핵을 사

용하는 플레이어들의 욕망이 실체를 드러내기 위해

서는 ‘이들이 매개자로 삼은 대상은 누구인가’를 밝

히는 것이 중요하다. 

역설적이게도, 치팅 프로그램의 사용자들이 모방

하고자 하는 욕망의 매개자는 게임에서 이상적 플

레이(ideal play)를 하리라고 상정된 모델 플레이어

(model player)이다. 모델 플레이어는 게임학자인 

프라스카(Gonzalo Frasca)가 제안한 개념으로 “저

자가 디자인하면서 의도했던 것들과 유사한 법칙과 

특징들을 염두에 두는”[21] 이상적 플레이어이다. 

FPS, TPS 게임의 개발자들이  의도한 이상적 플

레이는 ‘①상대방의 위치를 파악하고, ②자신의 위

치를 숨긴 채 접근하여, ③정확하게 조준한 뒤, ④

최소한의 탄약을 활용해 제거’하는 것이다. 일련의 

행동을 정확하게 수행하는 것이 게임에 설계해 둔 

제약을 극복해내는 모델 플레이어의 모습이며, 승

리의 확률이 높을 수밖에 없다. [Fig. 2]에 그려진 

욕망의 삼각형에서 볼 수 있듯이, 주체로서의 치팅 

프로그램 사용자는 이기고자 하는 욕망을 달성하기 

위해 개발자들이 상정해 둔 이상적 플레이를 수행

하는 모델 플레이어를 모방한다. 모델 플레이어를 

모방하는 것은 모든 플레이어의 욕망일 수 있으나, 

이 경우 이상적 플레이를 위해 불법 프로그램의 

힘을 빌린다는 데 문제가 있다. 개발자들이 상정한 

이상적 플레이는 ①ESP 핵, ②음소거 핵, ③에임 

핵과 무반동 핵, ④무한탄창 핵 등을 통해 강제로 

실현되고 만다. 

[Fig. 2] Triangle of the mimetic 

desire in Cheating Program User

 게임 핵 사용자들은 흔히 게임 세계에 통용되

는 규칙을 무시하고 승리를 향해 모든 수단을 동

원할 것처럼 생각되지만, 실상은 그렇지 않다. 이

상적 플레이를 하는 것처럼 보이도록, 즉 ‘핵을 사

용하지 않은 것처럼, 원래 게임을 잘 하는 플레이

어인 것처럼’ 보이도록 최선을 다해 모델 플레이어

를 모방하는 플레이어가 바로 이들이다. 일차적으

로 이들이 게임 시스템과 다른 플레이어를 속이기 

위한 모방적 플레이를 지속하는 까닭은 치팅 프로

그램의 힘을 빌려 승리한 사실이 알려질 경우 계

정이 영구적으로 정지되는데다 ‘모델 플레이어’처럼 

보일 수 있는 기회를 상실하기 때문이다. 특히 데

스캠이나 리플레이 파일, 게임 방송 등 타인의 플

레이를 볼 수 있는 수단이 늘어나면서 이러한 모

방은 더욱 늘어나고 있다. 

<배틀그라운드> 스트리머 ‘뜨뜨뜨뜨’의 채널에

서는1) 이같은 모습을 여실히 확인할 수 있다. ‘뜨

뜨뜨뜨’는 게임 플레이 도중 핵을 사용하는 것으로 

의심되는 플레이어들을 신고하는 영상을 자주 공유

한다. 핵 사용 판별 과정은 주로 플레이 종료 후 

제공되는 리플레이 파일을 분석하며 이루어진다. 

(가)“자, 생각하고 봐봐요. 여기서 보이지? 아래로 에임 

끌려오는거 안보여? 그리고 이제 에임 끌려오니까 줌

을 풀잖아. 아차 싶어서.”2)

(나)“반동에 대한 이해가 높은 사람이면 완벽하게 무반

동인 것처럼 나갈 수 있어요. 이것도 충분히 가능하긴 

해.(중략) ESP, 이동하는 것 알고 있지. 화면에 보여서 

봤다는 것처럼 나름의 연기를 하네. (중략) 많이 빗나

가. 이것만 보면 핵이 아닌거 같아. 근데 이거 보고 핵

이 아니라고 하니까 진짜 핵을 쓰는 거예요.”3)

(가)에서의 상대 플레이어는 실제 실력자인 것처

럼 보이기도 했으나 리플레이를 0.25배속으로 재생

하자 에임핵을 사용해 상대방을 조준하고 있음이 

드러났다. 상대가 언덕 밑으로 사라졌는데도 불구

1) ‘뜨뜨뜨뜨’의 채널은 153만 명의 구독자, 5억 3천만 이상의 동영

상 조회수를 기록하고 있다. (2020.7월 기준)

2) https://youtu.be/tLYrECuebzU

3) https://youtu.be/Dfn0QqxeNdg
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하고 조준선이 움직임을 그대로 쫓아가고 있었기 

때문이다. 그리고 조준선이 허공을 쫓아가는 순간 

핵 사용 사실을 들킬까 당황해 조준 자세를 푸는 

모습을 보인다. (나)에서의 상대 플레이어는 처음

부터 끝까지 핵을 사용하지 않는 실력자인 것처럼 

꾸미기 위한 연기를 수행했다. 에임 핵을 사용하고 

있음에도 몇 발은 일부러 빗나가게 총을 쏘기도 

하고, ESP를 통해 건물 뒤 적군의 위치를 인식하

고 있었음에도 몸을 숙인 채 카메라를 돌려 적의 

위치를 확인하는 듯한 제스처를 취한 것이다. 긴 

시간동안 해당 플레이어의 플레이를 분석한 ‘뜨뜨

뜨뜨’는 핵 사용 플레이어들이 “실력인 척 연기”하

며 “우리들 사이에 숨어들어” 있다고 성토한다. 

결국 치팅 플레이어들의 모방은 다른 플레이어

들에게 모델 플레이어의 이상적 플레이처럼 느껴지

도록 하는데 초점을 둔다. 이들은 반 유희적 태도

로 매직서클의 전제를 흔드는 존재이지만, 역설적

이게도 개발자들이 상정해놓은 이상적 플레이를 모

방하며 우월적 성취를 추구한다.

3.2. 내적 매개된 트랜스휴먼의 욕망 

지라르에 따르면 욕망하는 주체와 매개자 사이

의 정신적 거리가 멀수록, 즉 매개자가 주체의 세

계 밖에 있어 자신보다 월등하다고 인정할 경우 

매개와 관련해 갈등이 생겨날 가능성이 적다. 반면, 

매개자가 주체의 세계 안에 있어 주체와 매개자 

사이의 정신적 거리가 가까울 경우 주체는 매개자

를 경쟁자로 인식하게 되며 서로 간의 대립과 갈

등은 커진다. 지라르는 전자를 외적 매개

(médiation externe), 후자를 내적 매개(médiation 

interne)로 칭한다.[22]

치팅 플레이어들의 욕망이 문제적인 이유는 욕

망의 주체로서의 치팅 플레이어와 매개자인 모델 

플레이어 사이의 경계가 허물어지기 때문이다. 일

반적인 게임 플레이어들은 개발자들이 상정해 둔 

모델 플레이어를 자신보다 월등한 존재, 자신의 세

계 바깥에 위치한 존재임을 인정하는 외적 매개의 

양상을 보인다. 이 경우 매개자를 모방하고자 하는 

욕망은 더 나은 자신이 되기 위한 노력으로 드러

난다. 반면 내적 매개의 게임 핵 사용자들은 모델 

플레이어를 경쟁자로 인식하며 정신적 거리를 좁히

고 그 자리를 차지하기 위해 끝없는 갈등과 대립

을 일으킨다.[23]

‘모델 플레이어’는 실제로 존재하는 인간으로서

의 플레이어가 아닌, 게임의 규칙에 내재된 가상의 

존재다. 곧 치팅 프로그램을 사용하는 플레이어들

은 시스템에 설정된 존재와의 거리를 좁히고자 하

는 셈이다. 그리고 그 거리를 좁히기 위해, 치팅 

프로그램이라는 기계를 통한 스킬의 향상을 마다하

지 않는다. 

치팅 프로그램 사용자들의 이러한 모습은 인간 

향상을 추구하는 트랜스휴먼의 개념을 연상시킨다. 

트랜스휴먼은 인간과 포스트휴먼 사이의 중간 형태

를 일컫는 과도기적 인간, 기존의 인간을 넘어서 

정신적-육체적으로 개선된 존재를 뜻한다. 곧 생물

학적 한계를 극복하려는 욕망, 더 나은 존재가 되

고자 하는 욕망을 발전된 과학기술을 통해 실현시

키고자 하는 인간이 트랜스휴먼이다.[24]

로봇팔을 자신의 신체와 연결해 인간 향상을 꿈

꾸는 트랜스휴먼처럼, 치팅 프로그램 사용자들이 

추구하는 욕망의 본질은 기술의 힘을 빌려 부족한 

자신의 게임 스킬을 향상시키는 트랜스휴먼에의 욕

망이라 할 수 있다. FPS나 TPS의 치팅 프로그램 

중 가장 대중적이며 다수의 사람들이 쓴다고 알려

져 있는 ESP 핵의 명칭이 무엇의 약자인지 떠올

려 본다면 트랜스휴먼에의 욕망은 더욱 선명해진

다. 벽 너머 적의 위치, 적 이름, 거리, 장착 아이

템 등 모든 정보를 표시해주는 ESP는 초감각적 

지각, Extra Sensory Perception의 약자로 ‘치팅 

프로그램’을 통해 ‘초감각적 지각’으로 신체를 강화

하고, 향상된 플레이어로 진화하고자 하는 트랜스

휴먼의 욕망을 투영한다. 2016년 유행했던 ‘롤 헬

퍼’의 명칭 또한 함의하는 바가 크다. 치팅 플레이

어들에게는 게임 핵의 사용이 플레이 스킬을 향상

시키기 위해 기술의 ‘도움’을 받는 것에 불과하다. 

마치 기술집약적인 기능성 운동화나 슈트를 착용하
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고 올림픽에 나서 세계신기록을 달성하는 육상선수

들처럼 말이다.

트랜스휴먼의 개념은 긍정과 부정의 시선 모두

를 내포한다. 기술을 통해 인간 신체의 한계를 극

복해낸 트랜스휴먼이 인류가 가진 무한한 가능성을 

개화하고 ‘포스트 휴먼’에의 진화를 이끌 것이라는 

입장이 있는가 하면 과학기술에 대한 맹목적인 믿

음으로 윤리적 문제부터 자연의 훼손, 인간의 본질

을 망치는 행위를 불러오리라는 비판적 시각 역시 

존재하는 것이다.[25] 트랜스 휴머니스트의 비판 

혹은 우려에 비추어볼 때, 치팅 플레이어들이 추구

하는 트랜스휴먼을 향한 욕망은 두 가지 측면에서 

부정적 성격을 띈다. 

첫째, 불필요한 장애물을 극복하기 위한 행위로

서의 게임은 개선과 향상이 필요한 대상으로 전락

한다. 즉 치팅 플레이어들은 도전과제를 수행하고 

목표를 달성하기 위해 실패를 거듭하는 일반적인 

플레이를 일종의 장애로 취급하며 개선이 필요한 

대상으로 본다. 트랜스휴먼을 욕망함으로써 노쇠한 

존재를 향상시키고자 게임 핵을 사용한다는 정당성

을 획득하는 것이다. 하지만 그렇게 확보한 정당성

은 게임이 성립하기 위해 요구되는 유희적 태도를 

파괴할 뿐 아니라 게임이 지닌 실패와 반복의 미

학을 부정하는 결과를 낳는다.

둘째, 치팅 프로그램을 통한 향상의 목표가 위치

재(positional goods)적인 혜택에 있다는 점이다. 

위치재는 사람의 큰 키와 같이 상대적으로만 가치

가 인정되는 성격을 갖는다. 이는 트랜스휴머니스

트들이 긍정하지 않는 무분별한 향상의 범주이

다.[26]  치팅 플레이어들은 게임 핵을 통해 상대 

플레이어보다 우월한 지위, 상대적으로 인정되는 

가치를 획득하고자 하기에 트랜스휴먼이 지양해야 

하는 향상을 욕망한다. 

4. 결  론 

본 논문은 게임의 치팅 프로그램에 대한 논의가 

시스템적 층위의 대응과 처벌에 대한 이슈로만 다

뤄져 왔다는 한계를 지적하고, 지라르의 모방 욕망

의 이론을 통해 슈팅 장르의 치팅 프로그램에 내

포된 플레이어의 욕망을 분석했다.

온라인 게임의 치팅 프로그램은 부정한 이득을 

취하기 위해 게임 핵 등의 시스템적인 방법으로 

다른 플레이어를 속이는 프로그램으로 정의된다. 

이는 게임에 참여하는 플레이어들이 갖춰야 할 유

희적 태도, 즉 게임의 목표를 달성하기 위해 규칙

에 의해 제한된, 덜 효율적인 수단을 사용해야 한

다는 전제를 부정한다. 치팅 프로그램을 사용하는 

플레이어들이 욕망하는 것은 맹목적인 승리가 아니

다. 역설적이게도 치팅 플레이어들이 욕망하는 대

상은 게임의 규칙이 상정한 가상의 모델 플레이어

이며, 치팅 플레이어들은 설정된 이상적 플레이를 

모방하며 욕망을 충족하고자 애쓴다. 기술의 도움

을 통해 향상된 플레이어로서의 자신을 꿈꾸지만 

게임이 지닌 실패의 미학을 무너뜨리고 무분별한 

향상을 추구한다는 점에서, 치팅 플레이어들의 욕

망은 곧 트랜스휴먼을 향한 그릇된 욕망이라 정의

할 수 있다. 

게임 핵으로 일컬어지는 치팅 프로그램의 문제

는 날이 갈수록 심각해지고 있다. 이미 발생한 부

정 행위에 대한 대응과 처벌의 방법을 논의하는 

것도 중요하지만, 게임과 플레이어 사이의 상호작

용을 추적하고 ‘무엇이 이들로 하여금 핵을 사용하

게 만드는가’에 대한 답을 모색하는 것 역시 중요

해진 시점이다. 본 논문이 이에 대한 답을 찾는 논

의에 도움이 될 수 있길 기대한다. 
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