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요  약

디지털 기술은 이야기 예술을 트랜스미디어 스토리텔링으로 진화시켰다. 특히 디지털 게임은 플레이

어들의 적극적인 참여와 스토리 생성에 기대어 기획 단계에서부터 트랜스미디어 스토리텔링으로의 확장

을 염두하며 IP를 개발하고 있는 추세이다. 미디어 융합을 통한 스토리 확장은  플레이어에게 새로운 미

디어 환경에서 의미 있는 스토리텔링을 경험할 수 있게 한다. 뿐만 아니라 콘텐츠에 대한 높은 충성도로 

게임 개발사들은 비즈니스의 확장과 혁신이 가능해진다. 이에 본 연구에서는 게임 미디어를 기반으로 하

는 트랜스미디어 스토리텔링 전략을 살피기 위해 20여년이 넘게 다양한 미디어로 스토리를 확장해오고 

있는 IP인 <워크래프트(Warcraft)>의 사례를 통해 게임 IP를 활용한 트랜스미디어 스토리텔링 전략을 

살펴보았다. 최소 8개 미디어 융합, 48개 이상의 콘텐츠를 선보인 <워크래프트>가 작품 외적으로 정전을 

확장하는 방식을 분석하고 작품 내적으로 서사를 구조화하는지를 분석한 결과 <워크래프트>는 매체별 

특징을 중심으로 정전에서 부족했던 스토리 보강하는 방식으로 IP를 확장하고 있음을 확인할 수 있었다. 

ABSTRACT

As digital technology evolved, digital paradigm emerged and storytelling began to evolve.  

Especially, since digital storytelling is the core of the digital game, it is a tendency to develop 

content in consideration of the strategy of transmedia storytelling at the planning stage even 

for IP expansion. By fusing media in a variety of ways and expanding the story, players can 

experience meaningful storytelling in a new media environment and game loyalty allows game 

developers to expand and innovate their businesses. In this study, we analyzed the case of 

<Warcraft>, a proven powerful IP that has been expanding its story to various media for 

more than 20 years in order to investigate the transmedia storytelling strategy based on game 

media. I would like to take a look at the strategy of using the transmedia storytelling.
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1. 서  론

게임은 본질적으로 다양한 미디어와의 융합을 

지향한다. 뉴미디어인 게임은 책이 가지고 있는 스

토리와 영화가 가지고 있는 영상 미학을 차용, 개

조, 변형하면서 탄생하였다. 따라서 게임을 통해 

우리는 소설에서 엿볼 수 있었던 매력적인 주인공

의 흥미로운 사건을 경험할 수 있고, 영화에서나 

볼 수 있었던 시각적인 즐거움과 아름다운 음악도 

향유할 수 있게 되었다. 때문에 게임은 그 태생적 

특질에서 미루어 짐작하듯 게임 이외의 다른 미디

어와의 융합을 유연하게 만들어낼 수 있는 특징을 

내재하고 있다. 

게임의 미디어 융합 현상은 양방향에서 이루어

진다. 온라인 게임의 시초라 불리우는 넥슨의 <바

람의 나라>나 비록 흥행에는 실패하였으나 게임 

<반지의 제왕>의 경우는 동명의 소설을 원작으로 

게임 기획과 개발이 진행되었다. 이들은 소설 속 

세계관과 인물, 그리고 스펙터클한 사건을 게임 세

계에 재매개하고 있다. 반면 게임을 원작으로 다른 

미디어의 융합 현상이 일어나기도 한다. <툼레이

더>, <사일런트 힐>, <레지던트 이블>의 경우는 

게임을 원작으로 극장용 장편 영화를 만든 대표적 

사례이며 <이코>, <헤일로>, <디아블로>, <스타

크래프트>등은 게임 원작 소설로 잘 알려져 있다. 

게임과 영화, 게임과 소설은 자신의 미디어 경계를 

허물며 서로 영향을 주고받으며 콘텐츠를 확장해나

가고 있는 것이다. 

그러나 사실 앞서 언급한 사례들은 오늘날 주목

하고 있는 트랜스미디어 콘텐츠로서 설명하기엔 부

족하다. 트랜스미디어 스토리텔링은 ‘이미 성공한 

원작에 대한 반복’이 아니라 미디어를 통해 스토리

와 세계관을 확장한다는 개념으로 기존 미디어에서 

부족하거나 전략적으로 다루지 않았던 스토리를 다

른 미디어의 경험으로 채워나가는 전략을 취하고 

있기 때문이다. 

게임 <사일런트 힐>의 영화화 사례를 예로 들

어 설명하면 더욱 분명해진다. 게임 <사일런트 

힐>은 여행 중 갑자기 사라진 딸을 찾아 낯선 도

시를 방문하게 된 아빠 해리의 이야기이다. 이 스

토리는 음산한 마을에서 알 수 없는 몬스터들과 

대결을 펼치고 스테이지를 하나씩 클리어할 때마다 

딸 셰릴을 둘러싸고 있는 사일런트 힐의 수수께끼

가 하나씩 풀어지는 구조를 가지고 있다. 

이 수수께끼 형식의 내러티브를 영화 <사일런트 

힐>의 제작진은 주목한다. 원인을 모를 사건이 벌

어지고 사건의 비밀을 파헤치기 위해 단서를 조합

하는 주인공의 행위는 영화의 미스터리 장르에서 

흔히 발견할 수 있는 ‘포르자’, 즉 몸의 플롯을 활

용한 구조와 잘 어울리기 때문이다. 때문에 영화 

제작진은 이 매력적인 스토리 구조를 활용하여 긴

장감 있는 콘텐츠를 만드는 전략을 취했을 것이라

고 쉽게 짐작할 수 있다. 문제는 게임에서 영화로 

미디어 전환을 하는데 있어 주인공의 성별을 ‘남’에

서 ‘여’로 바꾸는 것 이외에 다른 스토리텔링 변화

를 꾀하지 않았다는 것이다[1]. 때문에 이야기를 

확장하는 식의 트랜스미디어 콘텐츠라고 보기보다

는 원작 게임의 성공에 힘입어 경제적 이윤을 추

구하고 거점 콘텐츠의 미디어 영역을 넓히고자 한 

OSMU식 미디어 전환 전략을 펼쳤다고 분석할 수 

있다. 

반면, 게임 <워크래프트>의 미디어 융합 전략은 

OSMU와는 사뭇 다른 양상을 보인다. 24년이라는 

긴 시간을 이어 최소 8개 미디어 융합과 48개 이

상의 콘텐츠로 트랜스미디어 스토리텔링을 하는 양

상을 보이고 있기 때문이다. 이른바 트랜스미디어 

스토리텔링의 특징들을 내재하고 있다는 것이다. 

이에 본 논문에서는 그 전략이 무엇인지를 도출하

기 위해 아직도 끝나지 않은 <워크래프트>의 스

토리와 세계관이 다양한 미디어를 통해 어떻게 분

배되고 확장되고 있는지 살펴보고자 한다. 

2. 트랜스미디어 스토리텔링의 등장배경과 개념

2.1 트랜스미디어 스토리텔링의 등장배경
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디지털 기술이 발달하면서 다양한 미디어들도 

함께 등장했다. 컴퓨터 게임, VR과 AR, 인터넷과 

모바일을 중심으로 하는 SNS 등, 뉴미디어의 등장

은 단순한 기술적 진보가 아닌 패러다임의 커다 

란 변화를 가져왔다. 다양한 미디어가 공존하는 시

대가 되자 사용자들의 욕망도 다변화되기 시작했

다. 특히 뉴미디어의 대표적인 성질인 인터랙티비

티(interactivity)는 사용자가 콘텐츠를 향유하는 

방식에 영향을 미치게 되었으며 이제 사용자들은 

콘텐츠의 일방적인 소비가 아닌 콘텐츠에 적극적으

로 개입할 수 있는 환경을 마주하게 되었다. 뿐 만 

아니라 제공되는 콘텐츠를 개조하여 제2, 제3의 창

작물을 만들 수 있게 된 것이다. 미디어접근이 용

이해지면서 사용자들은 꿈으로만 꾸던 욕망을 콘텐

츠 창작으로 승화시키게 되고 이른바 창작의 대중

화 현상이 발생하게 되었다. 

뉴미디어의 등장과 창작의 대중화는 미디어 생 

존 전략에도 영향을 끼치게 된다. 볼터(Bolter)와 

그루신(Grusin)은 '재매개' 이론을 통해 미디어간 

의 관계적 맥락을 연구한 바 있다[2]. 재매개 이론

이란 하나의 미디어가 다른 미디어의 테크놀로지, 

표현양식, 사회적 관습 등을 차용, 개선, 개조하여 

자신의 것으로 만드는 미디어의 논리이다. 예를 들

어 라디오는 전화의 메시지 전달 양식을 차용하면

서 동시에 1:1의 커뮤니케이션의 한계를 개선하여 

1:多 커뮤니케이션을 가능하게 한 청각 미디어이

다. 라디오가 전화의 성질을 차용하여 개조한 것은 

새로운 미디어가 탄생하고 자리매김하기 위해 선택

할 수밖에 없었던 방법이었을 것이다, 이와 같은 

미디어 간의 재매개는 뉴미디어와 올드미디어 간의 

상호작용적 생존 논리에서 비롯된 것이다. 

더 나아가 미디어들은 서로 융합(convergence) 

하기 시작한다. 휴대폰이 전화라는 청각 미디어의 

계보를 넘어 사진, 영화와 같은 시각 미디어와 이

메일, 메모와 같은 문자 미디어를 융합하여 전화기

를 점점 컴퓨터처럼 변화시켜가는 현상이 바로 대

표적인 미디어 융합의 사례라 할 수 있다. 이런 디

지털패러다임 변화 속에서 스토리텔링 양식 또한 

새로운 변혁을 모색하기 시작했고, 그 일환으로 등

장한 것이 바로 트랜스미디어 스토리텔링이다. 

2.2 트랜스미디어 스토리텔링의 개념과 특징

컨버전스 컬쳐와 트랜스미디어 스토리텔링의 주 

창자인 헨리 젠킨스(Henry Jenkins)는 이야기는 

본질적으로 다른 미디어로 퍼지는 경향을 가지고 

있다고 말한다. 이야기가 하나의 미디어에서 다른 

미디어로 옮겨다닌다는 의미이다. 젠킨스의 이 말 

은 OSMU의 특징과도 맞닿아있다. 그러나 OSMU 

와 트랜스미디어 스토리텔링은 분명한 차이점을 가

지고 있다. 본 논문에서는 이 두 개념의 비교를 통

해 트랜스미디어 스토리텔링의 개념과 특징을 보다 

명확히 제시하고자 한다. OSMU(One Source 

Multi Use)는 이미 성공한 원작에 대한 반복으로

서 '다시 쓰기'의 개념으로 콘텐츠 산업의 경제적 

논리에 발맞춰 등장했다. 대중들에게 이미 잘 알려

진 캐릭터와 스토리를 여러 미디어를 통해 다양한 

형태로 반복해 경제적 이득을 취하고자 한 목적으

로 만들어진 논리이다. 때문에 OSMU의 전제는 

성공한 원작이다. 그러나 트랜스미디어 스토리텔링

은 경제적 논리에 다라 움직이는 OSMU와는 다른 

성격을 가지고 있다. 트랜스미디어는 어떻게 하면 

사용자 경험의 폭과 질을 확장시킬 수 있을 것인

가에 그 중심이 있다. 

이에 대해 로버트 프래튼(Robert Pratten)은 

OSMU 혹은 미디어 프랜차이즈에 있어 전체가 부 

분의 합보다 작은데 반해 트랜스미디어는 결과로 

서 전체가 부분의 합 그 이상이 될 수 있음을 강

조한다[3]. 사용자들이 매체별로 흩어져있는 스토 

리 조각들을 적극적으로 모으고 연결시킴으로써 단

순한 부분의 합 이상의 스토리를 경험을 할 수 있

다는 것이다. 이른바 트랜스미디어 스토리텔링은 

다양해진 미디어 환경을 만나게 된 사용자들의 다 

변화된 욕망에 부합하기 위해서 나타난 우리 시대 

의 새로운 스토리텔링 기술이다. 

OSMU가 하나의 이야기가 성공했을 때 다른 미

디어 형식으로 리-텔링(re-telling)되는 것을 의미



146 ❙ Journal of Korea Game Society 2017 Oct; 17(5): 143-150

― 게임 IP를 활용한 트랜스미디어 스토리텔링 전략 연구 <워크래프트>를 중심으로 ―

한다면 트랜스미디어 스토리텔링은 미디어들이 이

야기의 부분이 되고 그것들의 퍼즐이 맞춰졌을 때 

비로소 거대한 하나의 스토리체, 세계관을 완성 할 

수 있다는 개념이다. 하나의 이야기를 반복하는 것

이 아니라 다양한 미디어 플랫폼을 통해 이야기를 

배분하고, 사용자는 하나의 미디어에서 부족했던 

스토리를 다른 미디어 경험으로 채워나가는 전략을 

가지고 있다. 트랜스미디어 스토리텔링은 사 용자

들로 하여금 복수의 미디어를 경험하게 하고 매체

마다 새로운 스토리텔링에 자발적으로 참여하게 함

으로써 이전에는 경험하지 못했던 총체적 가치를 

획득하게 하는 것을 목적으로 한다. 

초창기 트랜스미디어 스토리텔링은 마크 롱 

(Mark Long)의 주장처럼 최소 세 개 이상의 미디

어를 동시에 활용해야 하고 기획 단계에서부터 미

디어에 따라 다르게 적용되는 스토리텔링을 설계해

야 한다고 주장했었다. 그러나 오늘날 트랜스미디 

어는 안드레아 필립스(Andrea Phillips)의 정의 처 

럼 다매체, 단일하고 통일된 스토리와 사용자 경 

험, 매체 간 불필요한 반복 방지 정도로 보다 폭넓

게 정의되고 있는 추세이다[4]. 

이에 헨리 젠킨스(Henry Jenkins)는 트랜스미 

디어의 특징으로 네 가지를 도출한다. 첫째, 다양 

한 미디어 플랫폼을 통해 공개되어야하며, 둘째, 

각각의 새로운 텍스트가 전체 스토리에 분명하고도 

가치 있는 기여를 해야 한다. 셋째, 각각의 미디어 

는 자기 충족적이어야 한다. 즉 영화를 보지 않아 

도 게임을 즐길 수 있어야 하고, 게임을 즐기지 않 

아도 드라마를 향유할 수 있어야 한다. 넷째, 어떤 

미디어든지 전체 프랜차이즈로 가기 위한 입구의 

기능을 할 수 있어야 한다[5]. 

이와 같은 개념과 특징을 갖는 트랜스미디어 스

토리텔링은 개발자들이 다양한 미디어를 활용하여 

만들어놓은 문제 기반 중심의 사건에 참여자가 적

극적이고 자발적으로 참여하여 이전에는 경험해 본 

적이 없었던 새로운 차원의 스토리텔링을 발생시킨

다는 점에서 큰 가치를 갖는다. 자연스러운 융합과 

창발적인 스토리텔링이 발생하고 총체적인 경험과 

문화적 가치를 발생시키기 때문에 트랜스 미디어 

스토리텔링은 오늘날 게임 뿐 아니라 모든 미디어

의 콘텐츠를 개발하는 개발자들에게 주목받고 있는 

것이다. 

3. <워크래프트>의 트랜스미디어 

스토리텔링 전략

3.1 비동기식(asynchronous) 미디어 확산

게임 <워크래프트> 시리즈의 트랜스미디어 스

토리텔링 첫 번째 전략은 바로 비동기식 미디어 

확산이다. [Table 1]에서 확인할 수 있는 것처럼 

1994년 첫 선을 보인 <워크래프트>는 24년 동안 

최소 8개의 미디어를 넘나들며 48개 이상의 새로

운 콘텐츠를 스토리텔링하고 있다. 블리자드는 정

전(canon)이라 할 수 있는 실시간 전략 게임

(RTS:Real Time Strategy) <워크래프트:오크 대 

인간>을 1994년에 선보인 후 거의 매년마다 <워

크래프트>를 IP로 삼은 새로운 콘텐츠를 선보인다. 

1995년과 1996년, 1999년에는 <워크래프트 2>의 

3개의 확장판을, 2002년과 2003년에는 <워크래프

트 3>의 2개의 확장판을 발표했다. <워크래프트 

2>와 <워크래프트 3> 발매 사이에 새로운 콘텐츠

를 선보이는 것이 어려운 사정이 되자 블리자드는 

이 시간 간격을 메우기 위해 게임의 세계관과 역

사를 자세히 소개하는 소설을 출간한다. 이른바 

<워크래프트> IP를 활용한 콘텐츠들을 24년 동안  

다매체를 활용하여 끊임없이 창작하고 있는 것이

다. 따라서 콘텐츠 향유자들은 ‘워크래프트’ 세계가 

끝나지 않을 것이라는 기대를 자연스럽게 할 수 

있었으며 그 세계에 관해 통달하고자 하는 욕망이  

지속적으로 확대된 것이다. 

[Table. 1] The media strategy of Asynchronous 
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diffusion in <Warcraft>

뿐만 아니라 첫 소설이라고 명명되는 <워크래프

트: 피와 명예(OF Blood and Honor)>는 <워크래

프트>의 아트워크를 담당하면서 <워크래프트 2>

에서 스토리 작업을 주도적으로 진행했던 크리스 

빈센트 멧젠(Chris Vincent Metzen)에 의해 창작

되었다. 그는 2016년 영화 <워크래프트: 전쟁의 서

막>까지 시리즈 전체의 메인 컨셉 스토리와 스크

립트를 총괄하면서 스토리 개발과 확장에 깊이 관

여하였기 때문에 <워크래프트> 시리즈는 일관된 

세계관을 지키면서도 동시에 작품들의 독립적인 서

사의 확장이 가능한 IP를 유지할 수 있었다.  

<워크래프트 2>는 모두 3편의 확장판으로 이루

어져 있다. 인간과 오크의 전쟁이 끝나고 6년이 흐

른 시점의 이야기를 다루고 있는 이 게임은 전작

과 마찬가지로 인간(얼라이언스)과 호드의 대립을 

다루고 있다. 그러나 전작에서 스토리보다 전투가 

더 강조되었다면 <워크래프트 2>에서는 3개의 캠

페인을 통해 스토리를 강화하였다. 게임 내에서 모

두 표현하기 어려운 스토리 부분들은 소설이나 만

화, 애니메이션 등 다양한 미디어를 통해 보강, 확

장하는 전략을 모델화하였다. 

모든 스토리가 완료되는 듯했던 <워크래프트>

는 2004년 <월드오브워크래프트>라는 타이틀로 

MMORPG(Massive Multiplayer Online Role 

Playing Game)를 출시한다. 그리고 현재까지 모두 

7편의 확장판으로 업데이트된 바 있다. <월드오브

워크래프트>는 이미 <워크래프트>에서 다루었던 

세계관을 일부 반복하면서 연대기적으로 이어가는 

전략을 선택했다. 이른바 RTS와 MMORPG라는 

두 개의 이종 장르를 역사라는 하나의 시간으로 

연결하여 카이로스(kairos)적인 시간의 흐름을 설

계하고 있는 것이다.[6] 이는 <월드오브워크래프

트>가 전신인 <워크래프트>를 정전으로 삼고 있

음을 반증하는 스토리텔링 전략이라고도 할 수 있

다. 이런 전략은 2004년부터 2016년까지 13년 동

안 유지된다. 더불어 스토리 세계는 더욱 방대해지

고 스토리 시간 역시 길어지는 결과로 연결된다. 

반면 <워크래프트>의 시간은 연대기적 시간을 

회귀하여 새로운 시간층에서 역사를 쌓아가는 크로

노스적(chronos) 시간도 새로운 미디어를 통해 설

계한다. 2016년 개봉한 영화 <워크래프트: 전쟁의 

서막>은 30여년의 역사를 거슬러 <워크래프트: 오

크와 인간>의 시간을 리-스토리텔링 한다. 영화는 

<워크래프트>의 본 이야기인 '스랄'과 '바리안' 

등의 주요 인물들이 등장하기 이전의 역사를 설명

하고 오크 종족이 인간 세계로 넘어오게 된 배경

과 이 사건으로 벌어지는 세계의 혼돈 문제를 다

시 되짚어가면서 스토리텔링하고 있는 것이다. 실

제로 <워크래프트> 시리즈 전체는 오크로 대변되

는 호드 종족과 인간으로 대변되는 얼라이언스 종

족의 대립을 다루고 있다. 그런데 이 대립의 원인

이 되는 스토리를 정전인 <워크래프트: 오크와 인

간>에서 깊이 있게 다루지 않고 있기에 영화라는 

새로운 미디어를 통해 정전에서 깊이 있게 다루지 

못한 세계관과 인물들의 설정을 다시 한 번 스토

리텔링하고 있다고 분석해낼 수 있다. 

<워크래프트>가 24년이라는 시간차를 두고 디

지털 게임 내에서의 다양한 장르 뿐 아니라 영화

나 만화, 애니메이션, 소설 등의 다양한 미디어를 
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넘나들며 순차적이면서도 때론 중첩을 이루면서 그 

스토리와 세계관을 확장하고 있는 것은 트랜스미디

어 되는 콘텐츠의 크기가 크기 때문에 가능한 일

이다. 스토리 세계가 크고 방대하기 때문에 매체별 

스토리들이 시간차를 두고 순차적으로 공개되는 전

략을 선택하고 있는 것이다. 

3.2 모듈화된 스토리 세계

기본적으로 트랜스미디어 스토리텔링은 완전한 

하나의 세계를 미디어 단위로 분산시키는 전략을 

가지고 있다. 역으로 설명하면 미디어 마다 전개되

는 스토리는 분명 독립적인데 반해 각각의 스토리

를 모으면 마치 퍼즐이 맞춰지듯이 하나의 거대한 

완전체가 된다는 것이다. <워크래프트3: 프로즌 쓰

론> 과 <월드오브워크래프트: 리치왕의 분노>, 그

리고 소설 <아서스>의 사례는 모듈화 된 스토리 

세계의 대표적인 사례라 할 수 있다. 

<워크래프트3>에서 플레이어는 제왕 테러나스 

메네실 2세의 외아들이자 장차 로데론 왕국을 다 

스릴 왕자 아서스 메네실의 역할을 롤플레잉하게 

된다. 아서스 왕자로 분한 플레이어는 오크족의 위

협을 잠재우기 위해 전설적인 팔라딘 우서 경과 

스트란브라드 마을을 방어하는 임무를 시작한다. 

온순한 왕자였던 그는 북쪽 지방의 역병을 조사하

면서 독단적이고 냉혈한으로 변해가고 분노와 복 

수라는 악마의 힘에 사로잡히고 만다. 그리고 '빛' 

이 아닌 '어둠'의 힘으로 백성을 구하고자 하는 자 

신의 결정에 반대하는 아버지를 살해하기에 이른

다. 게임 내에서는 아서스의 성품 변화에 대해 상

세하게 다루지 않는다. 이는 게임이라는 미디어가 

심리가 아닌 행위 중심으로 스토리를 발생시킨다는 

특징에서 비롯된다. 

게임은 소설과 다르게 인물의 감성을 묘사하거

나 성격의 변화를 표현하는 일이 용이하지 않다. 

기본적으로 게임의 주인공인 캐릭터는 플레이어의 

또 다른 정체성에 의해 조정된다. 물론 게임 캐릭

터를 조정하는 것은 현실을 살아가고 있는 플레이

어 자신이지만 플레이어가 게임의 캐릭터를 조정할 

때에는 현실의 정체성을 뒤로 한 채 게임 세계에

서 탄생한 캐릭터의 정체성을 수용하여 역할 놀이 

해야한다. 그러나 게임 속 페르소나를 운용하고 있

는 플레이어도 게임 밖 현실을 살아가는 자신과 

실질적으로는 동일한 인물이기 때문에 완벽한 정체

성의 분리란 일어나기 어렵다. 즉 플레이어는 게임 

세계 밖의 실제 자신의 정체성과 게임 세계 내의 

페르소나 정체성 사이에서 진동하면서 게임 플레이

를 하게 되는 것이다. 때문에 게임 세계 내의 페르

소나인 캐릭터의 심리 상태나 감정의 변화를 있는 

그대로 관찰하고 흡수하는 것이 아니라 재해석이라

는 새로운 단계를 통해 인지하게 된다. 이처럼 여

러 단계를 통해 심리 묘사가 표현되어야하기 때문

에 게임 캐릭터는 행위를 중심으로 스토리를 이어

가는 전략을 취하고 있는 것이다. 

게임 <워크래프트3> 역시 게임의 이러한 특징 

때문에 아서스의 심리보다는 행동 중심의 플롯을 

선택했다. 반면 <워크래프트3>의 IP를 활용하여 

미디어 확장을 꾀한 소설 <아서스>에서는 게임 

스토리에서 채울 수 없는 어린 시절의 아서스의 

성품에 대해 자세하게 다룬다. 따뜻하고 아름다운 

품성을 가진 온순한 왕자였던 아서스가 워크래프트 

세계에서 가장 존재감 있는 악역 리치왕이 되기까

지의 일들을 상세하게 다루고 있는 것이다. 이른바 

소설을 통해 게임에서는 충분히 다루지 못한 캐릭

터의 이야기를 보강하는 트랜스미디어 스토리텔링 

전략을 구사하고 있는 것이다. 이와 같은 전략은 

소설의 스토리가 워크래프트 전체 세계에 이바지하

면서도 소설이라는 미디어에서 독자적인 스토리 세

계를 구축하고 있음을 단적으로 보여주는 사례라 

할 수 있다. 

더 흥미로운 사례는 <워크래프트3>와 <월드오

브워크래프트: 리치왕의 분노>의 트랜스미디어 스

토리텔링 양상에서 나타난다. <워크래프트3>에서 

아서스는 아버지를 살해하면서 '왕위를 계승하는 

중'임을 언급한다. 그가 하는 살인은 목숨을 빼앗

는 행위가 아니라 아버지의 자리, 아버지가 가진 

모든 것을 넘겨받는 일종의 제의적 과정임을 강조 
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한다. 그리스 로마 신화에서 크로노스가 아버지 우

라노스를 거세하고 우주의 지배자가 된 후 다시 

아들 제우스에게 살해당하고 제우스에게 주도권을 

이양하는 서사 패턴인 '부친살해' 모티프는 <워크

래프트> 트랜스미디어 스토리텔링에서도 그대로 

나타난다. 그리고 이 ‘부친살해’ 모티프는 <월드오

브워크래프트>로 트랜스미디어되면서 플레이어에

게 ‘아버지’인 ‘리치왕’을 살해하라고 강요한다.  

<워크래프트3>에서 플레이어가 아서스의 역할 

을 맡아 게임플레이를 했다면 <월드오브워크래프 

트>의 두 번째 확장팩인 <리치왕의 분노>에서 플

레이어는 스컬지 군대를 이끌고 다시 세상에 나타 

난 리치왕을 물리쳐야하는 임무를 부여받는다. 

<워크래프트3>에서 '아버지' 테러너스 국왕을 죽

이는 '아들' 아서스의 역할을 플레이어가 수행했다

면, <리치왕의 분노>에서는 '아버지' 아서스(리치 

왕)를 죽이는 새로운 '아들'의 역할을 다시 수행하

게 된 것이다. 스토리가 트랜스미디어 되면서 역사

적 시간의 흐름을 만들어 하나의 세계를 확장하면 

서 매체간의 불필요한 반복은 방지하면서 동시에 

각각 독립적인 스토리를 유지하는 모듈화 된 스토

리 세계를 구조화하고 있는 것이다. 

3.3 전방위적으로 확장되는 나선형 

스토리텔링의 구조 

<워크래프트>의 트랜스미디어 스토리텔링의 세 

번째 전략은 바로 전방위적으로 확장되는 나선형 

의 스토리텔링 구조이다. 우선 전방위적으로 확장 

된다는 말의 의미를 살펴보도록 하겠다. 워크래프

트>는 스토리를 확장하는데 있어 게임을 그 중심

축으로 삼고 있다. 아제로스와 드레노어의 평행 세

계로 존재하던 두 개의 행성이 어둠의 계략으로 '

어둠의 차원 문'이 열리면서 인간과 오크의 전쟁이 

시작된다. RTS 2편과 RPG 1편, 그리고 10년 후 

이야기를 다루고 있는 MMORPG 의 7개 확장팩

은 인간과 오크의 전쟁을 시작으로 시간의 흐름을 

따라 스토리를 확장해나가는 구조를 취하고 있다. 

역사적 시간을 축으로 연대기적 시간을 확장하고 

있는 것이다. 

[Fig. 1] The spiral storytelling structure that is 

expanded all directions  

뿐만 아니라 아제로스는 동부왕국과 칼림도어에 

서 노스랜드로, 그리고 판다리아로 확장되는 식의 

공간 확장과 나이트 앨프와 언데드, 판다렌 등의 

새로운 종족과 직업 등을 추가하면서 스토리를 확 

장하고 있다. 

이와 같은 방식이 전방위적 확장이라고 한다면 

나선형의 확장은 다중의 미디어가 같은 시간대의 

같은 사건을 반복하고 있지만 동시에 생장(生長)하 

는 스토리텔링 구조를 취하고 있음을 의미한다. 예

를 들어 영화 <워크래프트:전쟁의 서막>은 1994 

년 출시된 <워크래프트 1: 오크와 인간>의 세계관

과 배경 스토리, 그리고 핵심 사건을 반복적으로 

리-텔링(re-telling)하고 있다. 그러나 게임을 통해

서는 이해할 수 없었던 오크가 인간 세계에 갑자

기 등장하게 된 배경에 대해서 상세하게 스토리텔

링하고 있기 때문에 관객들은 그동안 게임을 통해 

이해하지 못했던 스토리를 새롭게 접하는 기회를 

갖게 된다. 뿐만 아니라 영화와 함께 출간된 소설 

<워크래프트: 듀로탄> 역시 영화와 게임의 배경을 

공유하고 있지만 게임과 영화, 모두에서는 미처 보

여주지 못했던 서리늑대 부족의 지도자 듀로탄의 

어린 시절부터 아버지를 이어 족장이 되고, 의지할 

수 있는 아내를 만나고 향을 등지고 호드에 합류

하여 새로운 땅을 향해 떠나기까지의 이야기를 스
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토리텔링하고 있다. 

이처럼 <워크래프트>의 트랜스미디어 스토리텔 

링 전략은 시간, 공간, 캐릭터로의 전방위적 확장 

과 단순 스토리의 반복을 넘어 나선형의 진취적 

구조 모델로 스토리텔링을 발전시키고 있음을 확 

인할 수 있다.  

4. 결  론

지금까지 본고에서는 트랜스미디어 스토리텔링 

의 대표적인 사례로 <워크래프트> 시리즈를 살펴 

보았다. 거대 서사를 가지고 있는 <워크래프트>는 

세계를 다 담아내기 위해 20년이 넘는 시간을 하

나의 정전을 중심으로 다양한 미디어로의 스토리 

확장하는 트랜스미디어 스토리텔링 전략을 가지고 

있었다. 매체별 특징을 중심으로 정전에서 부족했

던 스토리를 보강하는 방식으로 스토리를 확장해나

갔다. 그 결과 <워크래프트>는 지금까지 게임 플

레이어들에게 가장 주목받는 콘텐츠로 남아있게 되

었다. 게임이 영화나 웹툰 등 다른 미디어에 비해 

가장 강력한 IP를 가진 미디어라는 점은 모두가 

인정하는 사실이다. 게임이라는 뉴미디어는 다른 

미디어에 비해 플레이 타임이 길기 때문에 라이프 

사이클이 길다. 뿐만 아니라 게임 콘텐츠의 문화적 

요소의 범용화가 용이하기 때문에 글로벌 경쟁력에

서 또한 우위를 차지할 가능성이 크다. 특히 새로

운 기술과 접목시키기 적합한 특질을 게임이 가지

고 있기 때문에 게임 콘텐츠를 IP로 활용하여 트

랜스미디어 스토리텔링하게 될 경우 경제적 이윤은 

물론이고 콘텐츠의 생명력을 장기화시킬 수 있는 

모델로 성장할 수 있음은 분명해보인다. 

그런 의미에서 게임 IP를 활용한 트랜스미디어 

스토리텔링의 전략을 연구하는 것은 게임 개발자나 

연구자에게 분명 유의미한 활동일 것이다. 다만 

<워크래프트>의 트랜스미디어 스토리텔링 현상이 

현재도 진행 중이기 때문에 지속적인 관찰과 연구

가 필요할 것으로 보인다. 뿐만 아니라 <워크래프

트> 이외의 다른 게임 IP를 활용한 트랜스미디어 

스토리텔링 전략을 비교 분석하는 연구가 함께 진

행된다면 여러 유형의 트랜스미디어 스토리텔링을 

모델화할 수 있을 것이다. 
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