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요  약

본 연구는 원 소스 멀티 유즈 시 의 원천 콘텐츠로 각 받고 있는 게임에 집 하여, 게임과 

게임을 바탕으로 만들어진 화의 텍스트를 분석한 뒤 장르와 문법의 환 과정에서 나타나는 

상과 변화, 그리고 그 속에 담긴 심층 인 의미를 고찰해 보고자 하 다. 

이에 보 러의 ‘ 웅 여정의 12단계’  그래마스의 ‘행 소 모델’을 사용하여 니드 포 스피

드, 어쌔신크리드, 워크래 트의 세 작품을 교차 분석 함으로써 담화의 구조를 살펴보고, 게임

에서 화로 이동하는 과정에서 텍스트의 변화가 가져온 유의미한 변곡 을 분석하 다.

ABSTRACT

This study focused on the games that were in the spotlight during the One Source 

Multi-use era, analyzing game based movies and the games. Through this, we wanted to 

examine the phenomena, changes, and in-depth meanings of the genre and grammar.

Using Vogler's "12 Stages of the Hero Journey" and Greimas's "Model actantie" the 

three works of Need for Speed, Assassin Creed and Warcraft were cross-analyzed. 

Through this analysis, we looked at the structure of the discourse and identified the 

significant messages brought by the change in text.

Keywords : OSMU, The filmization of the game(게임의 화화), 12 steps of the hero's 

journey( 웅 여정의 12단계), modèle actantie(행 소 모델), Structure of discourse(담화의 구

조)
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1. 들어가며

바야흐로 원 소스 멀티 유즈(One-Source 

Multi-Use; OSMU) 시 다. 개별 미디어의 특징

에 합하도록 콘텐츠를 맞춤 제작해야 한다는 과

거의 믿음은 잘 짜인 세계 과 캐릭터, 거리를 

가진 원천 콘텐츠(one-source)가 매체를 넘나들어

(multi-use) 흥행을 거듭하며 서서히 변화하고 있

다. 그리고 이러한 변화는 마  측면에서 성공

을 거둔 소재를 다른 형식에 용하여 비용 

효과를 노리던 방식[1]에서, 기획 단계에서부터 

모든 매체에 응 가능한 콘텐츠를 선 개발하는 

방식으로 진화하며 본격 인 크로스미디어

(cross-media) 시 를 열었다[2].

OSMU의 확산과 진화는 매체 생태계의 략  

해법으로서 장르의 혼종화(hybridization)가 지배  

치를 차지하고 있는 상을 가시 인 형태로 보

여 다고 해도 과언이 아니다[3]. 다른 시각에서는 

미디어 콘텐츠 랫폼과 유통채 이 다변화되고 시

장의 불확실성이 증폭되는 가운데 험을 이고 

수용자를 손쉽게 확보하기 한 안으로 선호되는 

경제  측면도 강하다[4]. 이러한 상은 주로 문

학과 서사의 에 치하는[5] 소설과 화, 그

리고 드라마의 역에서 주로 언 되었지만[6,7], 

최근에는 게임, 만화, 혹은 캐릭터 상품에 이르는 

 역으로 확산되는 경향이 나타나고 있다[8,9].

이러한 시  배경 속에서 게임은 서사성과 세

계 , 캐릭터를 조 하게 갖추고 있는 원천 콘텐츠

로서의 가치를 인정받으며 OSMU 시장에서 주목

받고 있다. 단순히 놀이의 확장으로만 여겨지던 게

임이 문화  가치라는 담론의 역에서 인식의 변

화를 꾀하고 있다. 원천 콘텐츠로서 게임의 부상은 

상호작용성, 하이퍼텍스트(hypertext)성, 비선형  

구조 등 다양하고 복합 인 원인으로 설명할 수 

있으며, 게임이 가지고 있는 실 인 배경과 서

사가 문학의 거  담론이 상실된 이후 더욱 주목

받고 있는 환상 서사의 흐름에 합하다고 여겨져 

외부 매체로의 이식이 가속화되는 상황이라고 해석

할 수도 있다[10,11].

그리고 여러 매체  게임의 차용에 가장 극

으로 나선 역은 단연 화라고 할 수 있다. 

1993년 닌텐도(Nintendo)가 동명의 시리즈물인 슈

퍼마리오 라더스(Super mario bros.)를 화화

한 이래, 지속 으로 게임의 화화가 이루어져 왔

다. 많은 소비자가 환호했던 게임들이 약 30여 년 

동안 화로 제작되어 왔으며, 최근에는 수퍼 소닉

(super-Sonic)이나 명탐정 피카 와 같은 명작 시

리즈를 모티 (motif)로 한 동명의 화들이 개

하여 화제를 모으기도 했다. 이러한 게임 원작 기

반 화들은 작품 체를 최 한 손상 없이 이식

하려고 노력하거나, 혹은 요한 몇 가지 요소만을 

차용하여 완 히 다른 거리를 창조하는 등 다양

한 방식을 통해 텍스트를 재구성하며 장르의 성공

인 환을 시도해왔다.

그러나 과 평론가들이 화화된 게임을 바

라보는 시선은 비 이다. 그나마 성공 인 변화

를 완성해 낸 작품으로 꼽히는 것은 수많은 작품 

 툼 이더(Tomb Raider, 2001), 지던트 이블

(Resident Evil, 2002), 사일런트 힐(Silent Hill, 

2006), 히트맨(Hitman, 2007), 페르시아의 왕자: 시

간의 모래(Prince of Persia, 2010), 리오(Rio, 

2011) 정도에 불과하며, 부분의 작품은 평단의 

처참한 비난을 면하지 못했다. 특히 하우스 오  

더 데드(The House of the Dead, 2003)와 스트리

트 이터: 춘리의 설(Street Fighter: The 

Legend of Chun-Li, 2009)은 게임 원작 기반 

화의 카테고리를 넘어 화 역사상 최악의 화로 

불리며 많은 이들이 게임의 화화를 회의 으로 

바라보게 하는데 일조하 다.

그 다면 과연 많은 지지자를 확보한 게임의 

화화가 성공하기 어려운 이유는 무엇이며, 그럼에

도 제작자들이 끊임없이 게임을 스크린에 담으려 

하는 이유는 무엇일까. 자에 한 답변에는 일반

으로 방 한 시간과 분량의 원천 콘텐츠를 2시

간 내지 3시간 정도의 상물로 변환하는 데서 발
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생하는 질(quality)  하의 문제가 제일 먼  거

론된다[12]. 원작 게임을 경험해본 이들의 항감 

역시 무시할 수 없는 문제다. 원작 팬들은 자신들

이 느낀 즐거움을 다른 매체의 소비자들과 나 고 

싶다는 기 감을 가지고 있으며, 상과 다른 재 

창작물이 새로운 소비의 가능성 자체를 빼앗거나 

원작에 향을 미칠 수 있음을 염려하기 때문이다.

그러나 이러한 요인들은 게임을 화로 제작하

는 과정에서 반드시 마주칠 수밖에 없는 난 이며, 

원작에 한 충분한 이해, 그리고 원작 팬들과의 

소통을 통해 타 하거나 해소할 수 있다는 것이 

성공한 화들의 주장이다. 화의 성공 인 재

은 콘텐츠 속에 담긴 서사를 얼마나 성공 인 

화의 문법으로 재구성해 낼 수 있는가에 달려있다

는 것이다. 본고에서는 이러한 고민을 바탕으로 게

임과 화 각각의 텍스트를 분석한 뒤, 원작 게임

이 화로 환되는 과정에서 나타나는 이야기의 

변화와 그 속에 담긴 심층  의미를 고찰해 보고

자 한다. 한 이러한 배경에서 게임과 게임을 원

천 콘텐츠로 사용한 화의 텍스트를 특정한 이론

으로 교차 분석하며 의미의 변화를 읽어내는 작업

을 통해, 게임 원천 화가 획득한 의미와 수용자

의 독해에 하여 살펴볼 수 있을 것으로 기 한

다.

2. 이론  배경

2.1 텍스트와 텍스트 분석

텍스트라는 개념이 무엇인지에 한 정의를 한 

마디로 내리기는 어렵지만, 일반 으로는 구체 인 

의미로부터 연결된 언어 단 들의 조직체를 의미한

다고 볼 수 있다[13]. 그러나 학술 으로 사용되는 

텍스트의 개념은 단순히 문장의 상  개념으로 이

해되었던 창기를 거쳐 여러 학자에 의해 발 해 

왔으며, 재의 텍스트라는 개념은 더욱 넓은 의미

로 이해되고 있다. 의 텍스트는 끊임없는 명

사  연쇄체로 구성된 언어  단 들의 통합체[14], 

서로 연 된 문장들의 연속체[15], 송신자와 수신

자의 의도에 따라 언어 으로 완결된 언어 단

[16] 등으로 정의되고 있으며, 통합 인 차원을 넘

어 구성체, 통합체, 연속체 단 에서 새로운 의미

로 쓰이게 되었다고 평가할 수 있다.

텍스트 이론의 표 인 학자인 롤랑 바르트

(Roland Barthes)는 작품이라는 말보다 텍스트라

는 말을 더 선호했는데, 작품이 안정되고 단일한 

의미를 드러내는 기호라면, 어떤 특정한 고정  의

미로 환원될 수 없는 무한한 시니피앙들의 짜임이 

곧 텍스트라고 보았기 때문이다[17]. 그는 텍스트

를 ‘문화의 수없이 많은 심들로부터 도출된 인용

들의 조직(a tissue of quotations)’ 라고 이해한다. 

그리고 다양한 방향에서 모인 텍스트는 심 인 

의미를 생성하기 해 시도하는 것이 아니라, 다만 

수없는 의미의 가능성에 개방되어 있음을 주장한

다. 다시 말하자면 텍스트라는 것은 자 혹은 독

자가 단일하게 생성하거나 소비할 수 있는 것이 

아니며, 텍스트 속에서 제시되는 기호와 의미들은 

그 존재 자체로 모든 의미의 가능성에 열려 있다

가 독자가 해석하고자 하는 방향으로 나아가는 것

이라고 할 수 있다는 것이다.

텍스트 이론을 주장한 학자들은 텍스트에 한 

깊은 이해가 담론(discourse)과의 차이를 구분하는 

행 를 통해 가능해진다고 보았다. 물론 텍스트와 

담론의 개념 차이가 명확하다고 보기에 다소 어려

운 이 있으며, 국내의 많은 학술 작업이 이들을 

혼용하여 사용하고 있는 것은 사실이다. 그러나 몇

몇 학자들은 이를 분명히 구분할 수 있는 좋은 기

을 제시하며 개념의 이해를 돕고 있다. 담론과 

텍스트를 구분한 표 인 학자인 반다이크(van 

Dijk)는 소쉬르(Saussure)의 기호학 이론을 차용

하여 담론을 빠롤(Parole)의 차원으로, 텍스트를 

랑그(Langue)의 차원으로 구분하 고, 텍스트를 

담론 속에서 구체화 될 수 있는 추상  이론의 구

조물로 보았다[18]. 만약 그의 시각을 기 으로 

근한다면 텍스트를 하나의 구조로써 이해할 수 있

고, 텍스트 속에 담긴 언어의 질서를 악하는 데 

특정한 근법이 필요할 것임을 상할 수 있게 
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된다.

여기서 텍스트를 읽어내는 방식이 특정해야 한

다는 것이 반드시 한 가지 도구로만 읽어낼 수 있

다는 의미는 아니다. 특정한 근법이라는 용어는 

텍스트에 담긴 의미를 제 로 악하기 해 알맞

은 도구를 사용해야 한다는 내용으로 이해하는 것

이 더욱 할 것이다. 그리고 이러한 텍스트 분

석을 한 도구의 사용은 분석 작업의 목 에 따

라 다양하게 나타날 수 있다. 를 들어 문학 텍스

트를 분석하고자 한다면, 개개의 텍스트를 구조로 

악하고 이야기되는 내용과 이야기되는 방식을 각

각 추출 해내는 그 마스의 모형을 사용하여 규칙

성을 발견하고, 텍스트의 분  속에서 의미를 발굴

하는 행 가 가능할 것이다. 

바르트 역시 텍스트 분석에 유용한 분석 틀을 

제시한 바 있다. 그는 소쉬르가 기표와 기의로 구

분했던 기호를 1차 기호(the primary sign)와, 1차 

기호의 표 과 내용이 합쳐진 2차 기호로 분류하

며 의미작용 모델을 정교화하 다. 여기서 1단계 

의미작용 체계는 객 인 가치를 가지며, 2단계 

의미작용 체계는 기호 사용자의 주 인 정서나 

느낌 는 상호-주 인 문화  경험과 가치에 

의존하는데, 바르트는 이러한 단계를 거쳐 나타나

는 의미작용을 신화(myth)라고 명명하 다[17]. 그

의 분석틀은 많은 연구자에게 차용되었으며, 국내

에서는 김지혜가 1990년  한국 화의 흥행작 

사를 연구하는 과정에서 이를 사용하 다. 자는 

화 속의 사가 나타날 수 있었던 사회  맥락

과 사에 내재된 사회의 이데올로기를 찾아낼 수 

있는 유용한 틀이 될 것으로 보았다[19].

2.2 게임과 화, 장르  변형물의 텍스트 

분석

2.2.1 게임의 텍스트 분석

게임산업진흥에 한 법률 제2조의1에 의해‘컴퓨

터 로그램 등 정보처리 기술이나 기계장치를 이용

하여 오락을 할 수 있게 하거나 이에 부수하여 여

가선용, 학습  운동효과를 높일 수 있도록 제작

된 상물 는 그 상물의 이용을 주된 목 으

로 제작된 기기  장치’로 정의되는 의 게임

은 창기에 아 이드(arcade) 형식으로 시작되었

다. 아 이드 게임은 본래 오락장에서 동 을 넣고 

즐기는 형태로 시작했기에 컴퓨터에 이식된 후에도 

단순한 키(key) 입력을 통해 화면의 조작이 가능

한 형태로 구 되었다. 따라서 창기의 컴퓨터 게

임 업계는 고도의 집 을 요하는 조작이 필요하지 

않으며, 게임을 배우고 진행하는데 많은 시간과 노

력이 들지 않는 단순함으로 승부를 걸었다. 그러나 

컴퓨터가 구 할 수 있는 그래픽은 빠르게 진화하

고 흑백에서 컬러, 나아가 입체 인 차원을 구축

할 수 있는 기술의 발 이 이루어졌다. 그리고 게

임의 상이 화나 실과 유사한 수 으로 끌어 

올려지자, 이용자들은 더욱 몰입할 수 있는 실감 

있는 상과 서사를 요구하기 시작하 다.

이처럼 게임의 기술  발 은 문화  상의 획

득에 공헌하 고, 게임이 콘텐츠로 인정받게 된 이

후 게임의 상‧기술  측면뿐 아니라 서사와 담

론에 주목한 연구들도 함께 증가해왔다. 물론 란

트(Brandt)는 컴퓨터 게임의 유동  특성을 지

하며 기호학  상으로 근하기에 하지 못하

다는 의견을 피력하기도 하 으며[20], 올셋

(Arseth)은 컴퓨터의 기호들이 기존의 기호와 달

리 독특한 성질을 지니고 있기 때문에 각각의 범

주를 나  수 없을 것이라는 의문을 제기하기도 

하 다. 그러나 이들은 게임의 요소를 하나하나 분

할 때 나타날 수 있는 문제 을 지 한 것으로, 

게임을 하나의 덩어리진 틀로서 가정하고 모든 요

소를 총체  에서 바라볼 때 발생할 수 있는 

문제라고 보기에는 어렵다. 이러한 배경에서 게임

의 텍스트를 분석할 때 요한 것은 각각의 기호

와 요소를 체 인 틀 안에서 혼합되는 것으로 

가정하고 읽어내고자 하는 시도라고 할 수 있다. 

이는 들뢰즈(Deleuze)가 이미지의 의미에 있어 그 

체성을 시한 것이나 바르트가 언어  메시지, 

코드화된 도상  메시지, 코드화되지 않은 도상  
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메시지를 서로 분리할 수 없다고 이야기한 것과도 

맞닿아 있다.

2.2.2 화, 그리고 장르  변형물의 텍스트 

분석

화의 텍스트 분석은 그 역사만큼이나 다양하

고 풍성한 방식으로 나타난다. 화를 상으로 

상이나 사, 장면 등의 텍스트를 직  분석하는 

미시  연구부터, 화의 텍스트가 사회  실천에 

미치는 향과 담론의 형태를 분석하거나 화에 

반 된 실 혹은 이데올로기를 읽어내는 거시  

연구까지 스펙트럼 역시 넓다. 다만 본 연구에서는 

게임을 원작으로 한 화에 한 텍스트 분석을 

사용하기 때문에 여러 가지 종류의 텍스트 분석 

, 화 내의 텍스트를 상으로 하는 연구를 주

로 살펴보았다.

화 아바타를 통해 상호텍스트성을 심으로 

화라는 매체에 의해 작동되는 문화  기억의 메

커니즘을 분석한 연구에서 자는 문화  기억, 혹

은 망각의 매체인 상호텍스트성이라는 개념을 활용

하여 아바타의 기술  흥행 신화 속에 장르  원

형을 유지한 친숙한 이야기가 혼합되어 있었음을 

밝 내었으며, 결과를 통하여 콘텐츠 산업에서 가

장 요한 것은 결국 객들이 원하는 이야기에 

귀결됨을 주장하 다[21]. 유사한 연구로는 순간  

기억 망각 상인 피크노렙시(Picnolepsie)를 통해 

화 속 서사가 하는 메시지를 새로운 시각으로 

바라보고자 했던 사례가 있었는데, 결론 으로 개

인  차원보다는 사회  차원에서 제시된 메시지에 

한 이면을 제시한다는 텍스트  특성을 도출해 

내었다[22]. 이는 결국 수용자 심의 텍스트 의미

화를 살펴보는 것이 요하다는 자의 제언과 일

맥상통하게 되는데, 사회  차원의 메시지가 다양

한 수용자에게 달되며 하나의 범주로 묶을 수 

없는 의미들이 생성될 수 있기 때문이다. 

게임 텍스트의 분석과 유사한 방식을 차용한 

시로는 화 텍스트를 구조 , 서사학 , 계층 으

로 구분하고 각각의 텍스트가 어떤 방식으로 구성

되어 있는지 알아보려 한 연구가 있었다. 연구자는 

이야기를 표 , 달, 수용하는 과정과 방식에 무

수한 가능태들이 존재하며, 창작자의 선택들이 하

나로 모여 수용자에게 제시될 때 롯의 구조, 쉬

제, 블라, 스토리를 추론할 수 있게 된다고 말한

다[23]. 이 외에도 소쉬르·퍼스의 기호론과 바르트

의 신화분석 이론을 통해 화의 의미와 시사 을 

분석하고자 한 연구가 있었는데, 자는 결론을 통

해 화 베테랑이 실제와 닮은 유상기호의 함축  

의미를 통해 실제보다 실제 같은 재 을 가능하게 

했음을 밝 내었다[24].

이외에도 서사 구조의 분석을 통해 의미를 추론

하고 있는 술 혹은 상의 텍스트를 분석한 연

구들에서 콘텐츠를 이루는 서사의 계층  구조를 

먼  들여다보는 것이 텍스트 분석의 출발 임을 

강조하고 있다는 은 주목할만하다[25]. 화의 

복잡한 기호 속에서 발 되는 텍스트를 살펴보기 

해 개별 이고 분 된 요소에 집 하게 된다면 

결과 으로 수용자가 받아들이는 통합된 메시지를 

읽어내는 것이 불가능해지기 때문이다. 나아가 장

르의 변화가 매체의 변화와 이어질 경우 미디어의 

특성과 수용환경을 반드시 고려해야 한다는 지 도 

주요하다. 이러한 결과는 본 연구에서 게임과 화

의 텍스트를 분석하기 해 아바타 혹은 인터페이

스에 한 분석을 선행할 필요가 없음을 이야기하

는 동시에 양쪽의 텍스트를 비교하는 경우 결과물

로써 존재하는 한쪽의 텍스트만을 고려하여 분석하

는 행 가 다소 문제의 소지가 있음을 보여 다. 

3. 연구문제  방법

본 연구는 화의 원작으로 차용된 게임과 게임

을 기반으로 만들어진 화의 텍스트를 비교하고, 

게임의 화화에서 나타나는 이야기의 재구성이 어

떤 의미를 가지는지 분석하고자 하 다. 게임과 

화, 화와 게임처럼 콘텐츠 간의 상호 교류가 가

능한 이유는 결국 두 가지 매체 모두 서사를 기반

으로 하고 있기 때문이다. 물론 이야기 자체를 
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달하고자 하는 화의 목 과 도 과제를 달성하는 

것을 목표로 하는 게임의 지향 이 같다고 말하기

는 어렵다. 그럼에도 불구하고 흥미로운 이야기를 

통하여 자신이 달하고 싶은 메시지를 수용자에게 

효과 으로 달한다는 에서 게임과 화의 이야

기는 출발 이 같다고 볼 수 있다.

먼  게임과 게임을 원작으로 한 화를 분석하

기 에, 텍스트의 요소와 구조를 이해해야 할 필

요가 있다. 텍스트 분석은 텍스트를 구성하는 요소

가 어떤 것인지, 그리고 그 구조가 어떻게 생겼는

지를 심에 두고 논의를 진행해야 하기 때문이다

[18]. 본 연구에서는 텍스트를 구성하는 요소를 살

펴보기 해 보 러(Vogler)가 ‘신화, 웅 그리고 

시나리오 쓰기’에서 제시한 여행의 단계별 무 를 

차용하 다. 보 러는 칼 구스타  융의 심층 심리

학과 웅의 여정을 이야기하는 세계 각지의 이야

기에 일정한 형식과 유사성이 있음을 밝 낸 조셉 

캠밸(Joseph Campbell)의 원질신화(monomyth)에

서 향을 받아, 보다 실용  지침으로 사용 가능

한 12단계의 틀을 만들어냈다[26]. 그가 만든 ‘ 웅 

여정의 12단계’는 담화구조의 수 에서 등장인물과 

배경, 거리에 한 요약과 더불어 상징 인 기호

들의 의미를 발견할 수 있도록 안내해주는 도구의 

역할을 맡는다.

한편, 이후의 텍스트 구조가 어떻게 생겼는지를 

악하기 한 과정에서는 그 마스의 1966년 

서에 소개된 행 소 모델(actantiel model)이 유용

한 도구로 기능할 수 있다. 해당 모델은 이야기에 

등장하는 인물을 심으로 행 와 역할의 계를 

밝히려는 목 을 가진다[27]. 의미생성모델은 크게 

담화구조와 표층구조, 심층구조를 내재한 이야기구

조의 층 로 나뉘어 있으며 각각은 연기자화

(actorialisation)‧시간화(temporalisation)‧공간화

(spatialisation), 행 자모델, 구성모델을 분석함으

로써 해석할 수 있다. 담화구조에서 등장하는 시각

인 기호들이 표층구조에서 서로 결합하여 의미가 

생성되고, 이러한 의미가 심층구조를 통하여 달

되어 핵심 가치와 주제를 읽어내는 방향으로 표출

되기 때문이다. 

그리고 이러한 구조에서 표층구조의 범주화 기

능을 수행하는 행 소 모델은 주체  객체, 송출

자  수령자, 그리고 조자  립자 사이의 

계를 통해 구성된다. 주체  객체의 경우 주체가 

객체를 가지고 있는 경우를 합 으로, 주체가 객체

를 가지고 있지 못한 경우를 이 으로 표 하며 

주체가 욕망의 상과 맺고 있는 계를 살피는 

것이다[28]. 송출자  수령자는 주체와 객체라는 

계와 비교될 만하나, 방향성을 가지고 있으며 인

간 혹은 정신  가치가 아닌 외 인 범주들까지를 

모두 포함하고 있어 의미론 으로 넓은 범 에 놓

여 있다. 조자  립자는 욕망의 방향과 반  

방향에서 작용하는 각각의 행 소를 지칭하는 것으

로, 인 가치를 가지고 있다기보다는 상황에 

따른 참여자로서 기능한다는 에 주목할 필요가 

있다.

Destinateur 

발신자
→ Objet 상 →

Destinataire 

수신자

↑

Adjuvant0 

조력자
→ Sujet 주체 ←

Opposant 

반 자

[Table 2] 그레마스의 행위소 모델(1966)

각각의 행 소 범주들은 상호 계를 통해 이야

기 속에서 늘 일정한 형태로 나타나며, 구체 인 

구성 요소들이 다르다 해도 일정한 상수로 작용한

1

막 

분

리

첫 번째 무 일상세계

두 번째 무 모험에의 소명

세 번째 무 소명의 거부

네 번째 무 정신  스승과의 만남

다섯 번째 무 첫 문의 통과

2

막 

입

문

여섯 번째 무 시험, 력자, 자

일곱 번째 무
동굴 가장 깊은 곳으로 

진입

여덟 번째 무 시련

아홉 번째 무 보상

3

막 

귀

환

열 번째 무 귀환의 길

열한 번째 무 부활

열두 번째 무 약을 가지고 귀환

[Table 1] ‘영웅 여정의 12단계’
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다. 그러나 행 소 모델에 사용되는 구조는 텍스트 

체가 아니라, 가치 상을 심으로 생산되는 의

미작용에 집 되기 때문에 모형을 완성하며 모든 

행 소가 각각의 계를 드러낼 때 비로소 이야기 

체의 의미 작용과 그 방향을 악할 수 있게 된

다[29]. 이에 본 연구에서는 그 마스의 행 소 모

델을 통하여 다양한 서사 형태의 집합을 일종의 

기호학  텍스트로 간주하고, 이러한 서사가 선형

으로 계층화하는 모습을 구조 으로 보여주고자 

하 다. 그 마스는 모든 의미작용의 내부에 의미

가 나타나는 기본구조가 존재한다고 생각했으며, 

이를 분석하여 의미작용의 존재 방식을 설명하고 

의미의 치를 상  할 수 있다고 주장하 기 

때문에, 아래로부터의 분석을 통하여 외 으로 

드러나게 되는 의미를 찾아내기에 합하다고 볼 

수 있다.

여기에 더하여 앤드루(Andrew)의 각색 이론을 

통해 게임이 화로 재구성되는 과정에서 어떤 종

류의 변화가 발생했는지 분류하려 한다. 앤드루는 

변형(transformation)과 교차(intersecting), 그리고 

차용(borrow)이라는 세 가지 유형을 구분하여 각

색의 종류를 분류하 으며, 이는 자네티(Giannetti)

의 자유로운(loose) 각색, 충실한(faithful) 각색, 축

자 (literal) 각색이라는 세 가지 분류와도 유사

을 가지고 있다. 변형은 원작에서 보여주고자 했던 

본질을 재생산하는 형태를 보이며, 교차는 원작의 

특성이 일정 정도 보존되어 있지만 화 속에서만 

나타나는 원작의 특성성이 존재하는 경우를 의미하

고, 차용은 원작의 소재나 형식만을 두고 새로운 

이야기를 써 내려가는 형태를 말한다[29.30].

한 텍스트의 심도 있는 분석을 하여 직  

게임을 이한 뒤, 화를 감상하는 형식으로 참

여 찰을 시도하 다. 시간과 비용의 문제로 인하

여 게임의 모든 시리즈를 경험할 수는 없었기에 

화에 차용된 부분을 선정하여 살펴보았으며, 연

구의 상은 화 순  사이트와 게임 원작 기반 

화 순  사이트, 평론가 사이트의 평 , 람객 

평 을 참고하여 비교  최근에 개 하 던 ‘니드 

포 스피드(Need for Speed, 2014)’, ‘어쌔신크리드

(Assassin’s Creed, 2016)’. ‘워크래 트: 쟁의 서

막(Warcraft: The Beginning, 2016)’ 의 총 세 작

품으로 결정하 다. 본 연구는 와 같은 도구를 

사용하여 게임에서 화로 장르의 변화가 일어날 

때, 텍스트 내에서 어떤 분류의 변형이 시도되며 

이러한 변형이 수용자의 독해에 어떠한 향을 미

치는지 살펴보고자 하 다.

4. 분석결과

4.1 게임과 화의 담화구조 분석

담화구조 분석의 첫 번째 상은 게임 ‘니드 포 

스피드: 더 런’과 화 ‘니드 포 스피드‘이다. 게임 

니드 포 스피드는 1994년 처음 출시된 이래 2016

년 발매된 동명의 시리즈까지 총 30편이 출시되었

으며, 자동차 경주 게임의 표  작품으로 게이머

들 사이에서 높은 인지도를 가지고 있다. 화 니

드 포 스피드는 게임의 세계 을 충실히 반 하여 

게임 속에 실존하는 차량을 구 해냈으며 거리의 

경주가 공공연하게 벌어지고 있다는 설정을 빌려와 

그 로 묘사하는 데 성공했다. 그러나 게임의 세계

을 제외한 등장인물과 거리는 거의 남김없이 

바꾸어 완 히 새로운 콘텐츠를 창조하 다.

먼  게임과 화의 웅 여정의 12단계를 비교

하면 화 쪽이 게임보다 더 많은 항목을 채우고 

있음을 확인할 수 있다. 화에서는 게임에서 가시

으로 드러나지 않는 소명의 거부 단계를 임의로 

설정해 으로써 주인공과 자의 내면  갈등을 

더욱 상세히 묘사하 다. 3단계의 삽입은 이후 조

력자와 자 사이에서 주인공이 어떤 행동을 선

택하는지에 해 큰 설득력을 부여하는 요소로 작

동하 으며, 게임에 비해 화의 서사가 풍성해지

는 기회를 부여하 다. 한 화는 웅, 즉 주인

공의 여정 안에서 마주치는 인물들과의 계를 게

임에 비해 촘촘하게 설정함으로써 조력자와의 유

를 잘 보여주었고, 이는 귀환의 길에 해당하는 10

단계와 12단계를 묘사할 수 있는 기반을 제공하는 
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계기가 되었다. 

이는 게임에서 잘 형성된 조력자를 샘 하나로 

귀결지어 모험의 성취 이후 귀환할 장소나 사람에 

한 당 성이 미약하 던 이나, 10단계와 12단

계의 생략으로 체 인 이야기 구조를 직 으로 

달하는 데 어려움이 발생할 것이라고 단한 결

과로 여겨진다. 보상과 귀환이라는 요소는 상업

인 서사의 완결에 필수불가결하기에 화로 각색하

는 과정에서 반드시 삽입할 수밖에 없었을 것이라

는 추측이다. 

물론 게임이 해당 단계를 생략하고 이야기의 결

말을 다소 개방 인 형태로 남겨두는 선택을 통해 

수용자에게 불완 한 경험, 후속작에 한 기 를 

달하고자 했을 것이라는 측도 가능하다. 다만, 

험천만한 거리의 경주와 미국 륙횡단이라는 소

재를 동일하게 사용했음에도 불구하고 화의 담화

구조는 게임의 그것보다 훨씬 구체 인 짜임새를 

보 다. 그리고 수용자에게 더욱 친 하고 이해 가

능한 형태로 달된 텍스트가 흥행과 맞닿아 있을 

것임을 추론할 수 있게 하 다.

두 번째 담화구조 분석 상은 1994년에 출시된 

게임 워크래 트 시리즈를 기반으로 만들어진 게임 

‘워크래 트: 오크와 인간’과 화 ‘워크래 트: 

쟁의 서막’이다. 화 워크래 트: 쟁의 서막은 

오리지  게임의 인기에 힘입어 4억3천만 달러를 

벌어들 고,  세계 게임 원작 기반 화의 수익 

 역  1 를 기록하 다. 게임의 이어가 인

간과 오크 양 진 을 번갈아 진행하게 되는 것과 

달리, 화 워크래 트는 인간 진 에 을 두고 

서사를 진행하고 있기에 본 연구에서는 두 텍스트

의 비교를 해 게임 워크래 트에서도 인간 진

을 기 으로 서사를 분석하 다. 한 게임 내에서

는 이어가 주인공이 되는 반면, 화에서는 게

임 내 이어를 돕는 등장인물이 주인공으로 기

능하는 을 고려하여 게임에서의 묘사 역시 

이어를 돕는 등장인물을 기 으로 통일하 다.

게임의 세계 만을 차용해 새로운 시나리오를 

펼친 다른 게임 원작 기반 화와 달리, 워크래

트: 쟁의 서막은 게임의 스토리를 거의 완벽하게 

구 해냈다. 게임에서는 조력자인 가로나의 배신을 

세뇌로 묘사한 반면, 화에서는 어쩔 수 없는 희

생으로 표 한 것이 가장 에 띄는 차이 이었으

며, 그 외의 작은 설정들은 동소이한 모습을 보

다. 

게임과 화 모두 웅 여정의 12단계  3단계

인 소명의 거부에 해당하는 장면이 없었는데, 이는 

주인공인 안두인 로서가 이미 한 나라의 장군으로

서 다가오는 시련에 정면으로 맞서는 특성을 획득

하 기 때문으로 보인다. 화는 12단계에서 게임

에 존재하지 않는 후속 작품의 주인공 격 인물을 

잠깐 묘사하는 것 외에, 게임의 서사와 세계 을 

완벽하게 이식했기에 각각의 단계는 거의 일치하는 

것으로 나타났다.

마지막으로 살펴본 작품은 게임 ‘어쌔신크리드2’

와 화 ‘어쌔신크리드’이다. 어쌔신크리드 시리즈

는 유비소 트(Ubisoft)의 표 인 액션 게임으로 

 세계 으로 7천3백만 장 이상이 매되었으며, 

화 역시 게임의 인기에 힘입어 2억4천만 달러의 

수익을 달성했다. 화 어쌔신크리드는 게임의 세

계 만을 차용하여 만든 오리지  시나리오이지만, 

2편과 작  시 이 가장 유사하며 등장인물과 세

계 에서 가장 높은 일치도를 보인다는 을 고려

니드 포 스피드 웅 여정의 12단계

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

게

임
◎ ◎ × ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ × ◎ ×

화
◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎

[Table 3] 영웅 여정의 12단계: 니드 포 스피드

워크래 트 웅 여정의 12단계

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

게

임
◎ ◎ × ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ×

화
◎ ◎ × ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎

[Table 4] 영웅 여정의 12단계: 워크래프트
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하여 어쌔신크리드2를 분석 상으로 설정하 다.

화와 게임에서 발견되는 가장 큰 차이 은 과

거의 인물에 한 묘사다. 게임 속에서 쇠락한 암

살단의 후 가 진짜 암살자로 거듭나는 과정을 직

 조작하게 되는 이어는 주인공이 과거의 기

록을 통해 만나게 되는 에지오라는 인물의 삶과 

행 을 다양한 사건을 통해 직  경험하게 된다. 

그리고 이는 주인공과 주인공의 아바타인 에지오의 

신념이나 행 를 이해하고, 그들의 싸움에 당 성

을 느끼게 되는 결정  계기가 된다. 한 게임에

서는 암살단이 단순히 템 러와 세력 을 벌이는 

집단이 아니라 자유 의지를 지키기 한 목 을 

달성하기 한 것임을 상세히 묘사한다. 유물의 본

래 목 을 찾아가는 과정에서 인물과 서사에 의지

를 부여하는 것이다. 그에 비하여 화는 과거의 

인물들에 해서 거의 묘사하지 않으며, 오직 유물

을 찾아야 하는 주인공의 임무만을 묘사한다. 

이러한 생략의 결과, 화만을 한 수용자들은 

상과 텍스트를 끝까지 따라가도 유물의 목 에 

해 알 수 없게 되었다. 웅 여정의 12단계  

귀환의 길, 부활, 약을 가지고 귀환하는 단계가 

완 히 생략되었기 때문이다. 고  유물의 목 에 

한 서사를 삽입하지 않았기에, 주인공이 유물을 

되찾은 순간 화는 서사를 계속할 이유를 상실하

게 되었다.

4.2 게임과 화의 표층구조 분석

먼  게임 니드 포 스피드: 더 런의 표층구조를 

행 소 모델에 용하면 다음과 같다.

정체불명의 

주최자
→ 더 런 →

자유를 얻은 

잭 로크

↑

샘 하퍼, 유리 → 잭 로크 ←
마커스 

블랙웰

[Table 6] 게임 ‘니드 포 스피드: 더 런’ 행위소 

모델/교차

게임 니드 포 스피드의 발화 주체는 이 모든 사

건을 진행해 나가는 주인공 잭 로크이며, 주체가 

목 으로 하는 상은 사상 최 의 거리 경주이자 

그를 자유롭게 만들어  ‘더 런’이라는 이벤트다. 

발신자이자 가치체계의 리자에 치하는 것은 게

임 내에서 한 번도 드러나지 않는 정체불명의 주

최자로, 게임 내 등장하는 모든 인물에게 불법 이

고 험천만한 경주의 동기를 제공하는 역할을 맡

는다. 그는 수단과 방법을 명시하지 않은 채 뉴욕

에 가장 먼  도착하는 한 사람을 우승자로 간주

할 것을 밝힌다. 주체인 잭 로크를 돕는 조력자는 

오퍼 이터인 샘 하퍼와 차량을 제공했던 유리로 

설정되어 있으며, 라이벌에 놓을 수 있는 마커스 

블랙웰은 단순히 경주에서 승리하는 것이 아니라 

주인공의 이서 인생을 망가뜨리려는 목 을 가지

고 있다. 그리고 이 모든 과정 끝에 주인공인 잭 

로크의 승리는 그를 수신자로 만들어 경제 인 자

유와 동시에 실질  자유를 제공한다.

피트 콜먼 → 데 리온 →

이서로서의 

인정과 복수를 

마쳐 자유를 얻은 

토비 마셜

↑

피트, 

리아, 

베니, 핀

→
토비 

마셜
←

디노, 디노의 

상  의뢰를 

받은 이서들

[Table 7] 영화 ‘니드 포 스피드’ 행위소 모델/교차

화는 게임의 주인공인 토비 마셜을 주체의 

치에 놓고 있다. 그리고 주체인 토비는 데 리온을 

통해 디노를 향한 궁극 인 복수를 다짐하므로, 

상의 자리에는 데 리온이 오게 된다. 다만 경기의 

주최자인 모나크는 가치체계의 리자라기보다 단

어쌔신크리드 웅 여정의 12단계

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

화
◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ × × ×

G

재
◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎

G과

거
◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎ ◎

[Table 5] 영웅 여정의 12단계: 어쌔신크리드
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순히 무아지경의 이싱이 만들어내는 술을 추구

하는 인물이기 때문에 발신자의 치에 놓기 어려

우며, 모험의 소명 앞에서 망설이는 주인공을 이

서로 고취해주고 복수에 한 당 를 제공하는 피

트 콜먼이 자리하는 것이 하다. 한 화의 

마지막에서 데 리온을 통해 주체인 토비 마셜이 

얻은 것은 술로써의 이싱이 아닌, 복수하고 난 

뒤 자유로워진 자신의 모습이자 최고의 회에서 

우승한 이서인 자신이기에 수신자의 치에는 복

수를 통한 자유와 이서로서의 인정을 받은 토비 

마셜을 놓을 수 있다. 그 외 토비를 물심양면으로 

지원하는 리아, 베니, 핀이 조력자로 설정되어 

있다. 디노와 그의 수하가 된 이서들은 반 자에 

치하는 것이 올바를 것으로 보았다.

국왕 

인 린
→

오크 정벌

카라잔

(메디 ) 탐색

→

얼라이언스 

총사령  

안두인 로서

↑

듀로탄, 

가로나, 

카드가

→ 안두인 로서 ←

메디 , 굴단과 

그의 오크 군단

암살자 가로나

[Table 8] 게임 ‘워크래프트: 오크와 인간’ 행위소 

모델/변형

워크래 트: 쟁의 서막은 사실상 게임 워크래

트: 인간과 오크에서 개되는 서사를 거의 변형 

없이 이식했기 때문에 유사한 담화구조로 되어 있

다. 이러한 이유로, 게임에서 세뇌된 가로나가 

자에 치하는 것을 제외한다면 표층구조 역시 

동일하게 나타난다. 가치체계의 발신자로 설정된 

인 린 국왕은 기본 으론 인간의 입장을 변하

지만, 동시에 평화를 지향하는 캐릭터이다. 인 

린은 오크라는 호 인 종족과 상의 가능성이 

없음을 깨닫고 주인공에게 정벌을 명하지만, 듀로

탄이라는 오크 부족장이 평화의 가능성을 열자 이

를 극 으로 받아들이며 종족의 화합을 꾀한다. 

이 과정에서 화와 게임은 이들의 투쟁이 평화를 

한 것이며, 특히 어느 한쪽의 지배로 이루어지는 

것이 아니라는 을 분명히 보여 다. 서로 다른 

두 종족의 입장을 이해하고 공존하는 것이 진정한 

평화라는 을 화의 주된 가치로써 발신하는 것

이다.

국왕 인 

린
→

오크 정벌

카라잔

(메디 ) 탐색

→

얼라이언스 

총사령  

안두인 로서

↑

듀로탄, 

카드가
→ 안두인 로서 ←

메디 , 

굴단과 그의 

오크 군단

[Table 9] 영화 ‘워크래프트: 전쟁의 서막’ 행위소 

모델/변형

이 안에서 공존과 이해에 기반한 평화가 작품의 

핵심 가치임을 알 수 있는 부분은 바로 가짜 주인

공인 메디 가 타락하는 장면의 조이다. 메디

는 인 린이나 안두인 로서와 마찬가지로 인간을 

보호하는 수호자이자 평화를 갈구하는 인물이었다. 

그러나 메디 가 택한 방법은 상 의 무력에 항

할 더 강력한 마법을 찾아 궤멸시키는 것이었으며, 

이는 화와 게임의 주된 가치체계에 어 나는 것

이었다. 결국 강한 마법의 추구는 내면의 악마를 

자극해 끝내 악마에게 지배당하는 결말을 맞이하게 

된다. 메디 는 발신자의 가치에 반하는 행 를 하

여 진짜 주체에게 주인공을 넘겨주는 역할을 맡아 

서사를 극 으로 개하는 데 기여하 다.

어쌔신크리드는 세 작품  표층구조 수 의 분

석에서 가장 유의한 차이를 보 다. 앞서 비교한 

워크래 트는 게임과 화에서 동일한 가치체계를 

기 으로 두었기에 부분의 등장인물과 조력자, 

자가 같았고, 심지어 상과 수신자의 결말까

지 동일하게 치하 다. 니드 포 스피드는 게임에

서 표방한 자유라는 가치를 화에서보다 성숙하게 

발 시킨 경우이다. 가치체계의 발신자는 더욱 명

확하게 묘사되었으며 상을 통해 수신자가 얻은 

자유의 의미 역시 더 커졌다. 앞선 두 작품에서 기

본 으로 원작 게임과 화는 같은 가치를 축으로 

두고 작품의 주제의식을 달한다. 그러나 어쌔신

크리드는 화와 게임이  다른 가치체계를 보

여주고 있다.
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암살자의 

신조
→

고  유물

(에덴의 

조각)

→

인간의 멸망을 

막고 자유 

의지를 수호한 

암살단

↑

과거· 의 

암살단,

먼  온 자들

→

데스몬드 

마일즈,

에지오

←
템  기사단, 

배신자

[Table 9] 게임 ‘어쌔신크리드2’ 행위소 모델/차용

다른 행 소 모델과 다르게 어쌔신크리드2의 주

체는 두 명으로 나뉜다. 게임의 서사에서 애니머스

를 통해 과거를 경험하며 기억이 동기화되는 과정

에서 서로 다른 시 의 두 사람이 하나의 목 을 

추구하는 암살단의 일원으로 거듭나기 때문이다. 

주체로 등장하는 두 사람은 하나의 가치, 인간의 

자유 의지 수호를 추구하는 암살자라는 에서 동

일인물이 되며, 가치체계의 발신자는 특정한 사람

이 아닌 암살단이 가진 가치 그 자체로 수렴한다. 

게임 속에서 암살단의 가치를 추구하는 그 구라

도 발신자가 될 수 있으며, 그들이 상으로 하는 

고  유물은 자유 의지 수호와 인류 보존이라는 

목 의 수단이자 경유지로 작동한다. 그 기에 수

신자는 인간의 멸망을 막고 자유 의지를 수호한 

데스몬드 마일즈이자 암살단이 될 수 있는 것이다.

암살단 →
고  

유물(선악과)
→

유물을 얻은 

칼럼 린치

↑

소피아, 

암살단, 

아귈라

→ 칼럼 린치 ← 템  기사단

[Table 10] 영화 ‘어쌔신크리드’ 행위소 모델/차용

화 역시 주체인 주인공은 칼럼 린치로 설정되

어 있다. 그러나 게임에서 주체가 된 에지오와 달

리 아귈라에 한 정보는 거의 주어지지 않으며, 

칼럼 린치가 고  유물을 추 하는 데 조력하는 

정도의 인물로 묘사된다. 화 어쌔신크리드에서 

가장 주목해야 할 부분은 암살자의 신조가 아닌 

그  유물만을 찾고자 하는 과거와 의 암살단

이 가치체계의 발신자라는 이다. 

발신자가 암살단이라는 사실은 화의 첫 장면

인 암살단 가입 장면에서 확실하게 나타난다. 화 

속에서 암살단의 수장은 아귈라에게 “ 와 우리 모

두의 목숨을 바쳐 선악과를 지켜내겠다고 서약하겠

느냐?”라는 질문을 한 뒤, 암살단의 징표로써 약지

를 자르며 “우리의 생명은 무가치하며, 선악과만이 

귀하다.”는 을 강조한다. 게임 원작에서의 암살단

은 자유 의지의 수호와 폭정에 한 항거를 주된 

가치로 두고, 그 방법  하나로 고  유물을 확보

하려 하 다. 그러나 화에서는 암살단의 신조가 

거의 드러나지 않으며, 고  유물인 선악과의 확보

만이 암살단의 최종 목표인 듯 묘사된다. 가치체계

의 발신자가 변함으로써 수신자가 얻을 수 있는 

것이 고  유물로 한정된 것이다. 이는 게임 원작

의 주제 반   가치체계의 붕괴를 의미한다.

5. 나가며

게임은 더는 ‘나쁜 것’이 아니다. 세계는 무한한 

경쟁력을 창출할 수 있는 콘텐츠 산업으로의 이면

에 주목하고 있다. 본 연구에서 게임을 원작으로 

한 화와, 화의 원작이 된 게임의 서사를 텍스

트 분석으로 살펴보았던 이유도 여기에 있다. 그러

나 이미 화를 넘어선 기술을 구 하는 게임을 

이식하는 과정에서 실패를 거듭하고 있는 게임 원

작 기반 화들의 결과물은 여 히 의문 을 남기

는 것이 사실이다. 앞서 언 했듯, 기본 으로 40

시간을 넘어가는 게임의 서사를 2시간 남짓한 

상으로 구 하는 것은 쉬운 일이 아니다. 게임을 

이하면서 스스로가 몰입하게 되는 과정을 제3

자의 입장에서 감상하는 것만으로 집 하게 하는 

일 역시 그 다. 게임 원작 기반 화를 만드는 많

은 수의 제작진들은 여 히 게임에 한 이해도가 

부족하며, 지나치게 원작 게임에 매여 있는 제작자

들은 화의 수용자들이 원하는 핵심을 짚어내지 

못한다. 미디어의 한계로 인해 원작에서 무나 훌

륭하게 구성된 아이디어를 화에서 제 로 표 하
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지 못하는 경우도 있다. 그러나 언 된 단 은 많

은 평론가와 객들에 의해 이미 분석되었고, 구체

인 사례나 분석 없이 직 으로 납득 가능한 

부분이었다. 게다가 제작진의 게임 이해도가 낮든 

높든, 원작 게임의 이 시간이 길든 짧든 계

없이 어떤 화는 흥행하고 어떤 화는 사라져 

왔던 것 역시 사실이다. 

이에 본 연구는 인간이 기본 으로 가지고 있는 

서사에 한 욕구에 주목하여, 두 매체가 달하고

자 했던 텍스트를 분석함으로써 차이를 발견할 수 

있을 것이라고 생각하 다. 기본 으로 화화되는 

게임 원작은 모두 평 이나 매량에서 나름의 흥

행을 거둔 작품들이기에, 화와의 조를 통하여 

좋은 분석결과를 거둘 수 있을 것이라고 본 것이

다. 이러한 배경에서 본 연구는 더들리 앤드류의 

각색 이론에 따라 교차 각색된 니드 포 스피드, 변

형 각색된 워크래 트, 차용 각색된 어쌔신크리드 

등 세 편의 화를 선택하 고, 이를 보 러의 ‘

웅 여정의 12단계’와 그 마스의 ‘행 소 모델’을 

통해 분석하 다. 

보 러의 ‘ 웅 여정의 12단계’를 사용하여 비교

한 담화구조에서 니드 포 스피드 화는 원작 게

임보다 더 발 된 형태로 나타났음을 알 수 있었

다. 서사의 개가 이루어지는 과정에서 한 고

조와 개연성을 부여하는 단계의 표 이 더 촘촘하

게 나타났기 때문이다. 게임은 이야기의 개보다

는 자동차의 조작과 경쟁이라는 상호작용에 방 을 

고 있었다. 오직 수용자에게 보여주는 형태로만 

이야기가 진행되는 1인칭 게임과 이싱이라는 장

르의 특성상 담화구조에서 결여된 부분이 생겨날 

수밖에 없었던 한계를 가지고 있었다. 이에 화는 

원작의 세계 을 제외한 나머지 부분을 다시 만들

어냈다. 게임의 주요한 특성인 미국 륙 횡단, 무

법의 길거리 경주, 그리고 이를 통해 만끽할 수 있

는 자유라는 가치를 녹여내었지만 완 히 새로운 

형태의 이야기를 탄생시킨 것이다. 게임의 부족한 

담화구조 단계는 화로 텍스트가 환되며 자연스

럽게 보충되었고, 수용자들에게 게임의 텍스트를 

화로 변환하여 달하는 데 성공하게 되었다.

워크래 트에서는 부분의 담화구조가 동일하

게 나타났다. 게임에서 제하고 있는 배경과 세계

에서부터 주요 등장인물들, 그리고 사건에 이르

기까지 같은 내용을 다루고 있다고 보아도 무리가 

없었다. 워크래 트의 가장 큰 문제는 화의 

이 시간이 보여주는 한계에서 발생했다. 워크래

트는 이어에게서 많은 시간의 조작을 요구하는 

게임  하나이며, 롤로그, 게임 조작  발생하

는 이벤트 등이 오크와 인간 각각의 진 에서 바

라볼 수 있도록 구성되어있다. 화는 약 2시간의 

상 속에서 게임이 많은 시간을 들여 설명한 모

든 담화구조를 표 해야만 했다. 이미 게임을 하

여 사  지식이 있는 화 람객이라면 이해할 

수 있는 상황이 세계 을  모르는 람객들에

게는 불친 하고 부족하게 달될 수밖에 없었던 

것이다. 워크래 트 화의 흥행 성 은 이러한 부

분을 방증하는데, 부분의 흥행 수익이 원작 게임

에 열 하는 국에서 발생했다는 것이다. 원작 게

임을 하고 화를 봤던 국의 수용자들은 사

지식을 바탕으로 화의 거리에서 생략된 담화구

조의 개를 충분하게 이해할 수 있었을 것이다.

어쌔신크리드에서는 워크래 트에서 발생했던 

이 시간의 문제가 더욱 크게 다가왔던 것으로 

추측된다. 게임 어쌔신크리드는 워크래 트에서 인

간과 오크의 양측 시각을 모두 보여주었던 것처럼 

작 의 두 주인공에게 각각 충분한 시간을 할애한

다. 게임의 이 시간이 수십 시간에 달하기에 

담화구조 역시 상당히 복잡한 형태로 구성될 수밖

에 없었으며, 설상가상 화에 반 된 이야기는 본 

연구에서 분석한 어쌔신크리드2 한 편만이 아니었

다. 이러한 이유로 어쌔신크리드를 화화하는 과

정에서 약 1/30 정도 분량을 압축해야 했으며, 불

가결하게 담화구조의 한 축을 생략하 다. 요한 

이야기의 반 이상이 서사에서 탈락하자 화는 

체 이야기를 제 로 설명할 수 없게 되었고, 결

국 주요한 사건인 고  유물 쟁탈만을 묘사하게 

된다. 이는 게임을 즐겼던 사람들에겐 불만족스러
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운 이야기를, 일반 수용자들에겐 이해하기 어려운 

이야기를 제공하는 결과로 귀결되었다.

다음으로, 표층구조 분석을 통해 볼 수 있었던 

유의한 차이 은 가치체계에서 선명히 나타났다. 

세 작품 모두 주인공인 주체가 추구하는 상과의 

계에서는 큰 차이 이 드러나지 않았다. 니드 포 

스피드에선 잭이 더 런을, 마셜이 데 리온을 추구

했으며, 워크래 트에선 안두인 로서가 오크 정벌

과 카라잔 탐색이라는 동일한 목표를 향했다. 어쌔

신크리드에서 살펴본 두 작품 역시 표면상으로 나

타난 주체의 고  유물 탐색이라는 목표는 동일했

다. 그러나 가치체계의 리자인 발신자와 수신자

의 계에선 분명한 차이 이 존재하 다. 게임 니

드 포 스피드에선 정체불명의 경기 주 자가 더 

런을 통해 경제  자유  경주의 자유를 다는 

설명에 그쳤지만, 화는 이를 발 시켜 올바른 복

수를 통해 자유를 얻는 주체를 나타냄으로써 결말

을 완성해냈다. 워크래 트는 지배하는 평화가 아

닌 공존하는 평화를 추구하는 인 린 국왕을 가

치체계의 리자로 설정했으며 화와 게임 모두 

이를 충실히 따르고 있었다. 어쌔신크리드의 원작

에서는 암살자의 신조를 가치체계로 설정한 뒤 주

체가 이를 자각하고 성취해내는 것을 주제로 다루

고 있는 반면, 화에서는 고  유물의 수호라는 

하나의 목 만을 설정하여 개하는 방식을 채택하

여 결과 으로 게임의 주된 주제를 완벽히 곡해하

게 되었다. 

본 연구는 다음과 같은 한계를 가진다. 우선, 시

간과 비용의 한계로 인하여 연구자가 임의로 설정

한 세 가지 게임과 화를 분석할 수밖에 없었다. 

화의 경우 감상에 소요되는 시간이 약 2시간 남

짓으로 문제가 없었으나, 게임을 이해 보는 과

정에서는 그 지 않았다. 니드 포 스피드는 약 8시

간, 워크래 트는 약 15시간, 어쌔신크리드는 약 

60 시간의 이 시간이 소모되었으며 이는 분석

에 제한된 시간의 상당 부분을 이에 할애할 

수밖에 없게 만들었다. 두 번째로, 역시 같은 한계

로 인하여 각각의 게임과 화를 분석하는 데 있

어 텍스트 이외의 조건을 고려하지 못하 다. 담화

구조와 표층구조, 그리고 심층구조로 나뉘는 그

마스의 의미생성방식 모델을 완 히 용하기 해 

조  더 거시 인 측면의 분석이 포함된 심층구조 

분석을 포함할 수 있었다면 완성도가 높아질 수 

있었으리라는 아쉬움이 남는다. 추후 연구가 진행

된다면 좀 더 거시 인 시각에서 텍스트와 담론을 

아우르는 결과를 도출할 수 있을 것으로 기 한다.
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