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Abstract

There is tremendous popularity of 3D film these

days because the success of 《Abatar》which is

made of 3D film. 3D TV is common used nowaday.

at this point, the movie which represent dreams

want to make the better fantastic and dreamy

illusion. the fantasy genre become the center of the

genre that is going to be the contents. the classic

tale is the original contents which has very much

fantastic subject. the classic tale has its own brand,

and It has various element that could be changed

other cultural content like movie, game, musical and

the like. It has perfection of story line because it

was told from generation to generation. that means

the classic tale has popularity toward audiences.

with all these reason, the classic tale must be

studied for creation of fantasy genre contents.

The purpose of this study is that as mentioned,

and try to have a new understanding of the classic

tale as very useful original contents.

This study observe the classic tale for that reason,

and choose <Manpasicjuk> as a case.

<Manpasicjuk> is one of famous story which was

written in <Samkukyusa>. <Samkukyusa> is

historic book which wsa written by il-yun who

was well known monk in korean history.

<Manpasicjuk> has prologue, main story, and

epilogue in the whole story. and it has typical story

line of the hero too. that is very important in the

fantasy genre. and the characters who appear in the

story has typical character too. these elements

make it easy to adaptation of fantastic movie, game

and the like. This kind of study should be study

further more because of that reason.

국문초록

꿈의 재현이라는 ‘영화’는 보다 더 환상적이고 신비

로운 영상을 만들어내고자 하는데 그 중심에 있는 장

르가 바로 판타지다. 고전설화, 고전소설은 그러한 판

타지성을 매우 강하게 지니고 있는 원천콘텐츠이다.

설화는 원천콘텐츠의 기본 요소인 독립된 브랜드를

가지고 있고, 수직적 멀티 유즈를 활성화시킬수 있는

다양한 요소를 보유하고 있으며, 대중성 검증의 비용

이 거의 들지 않고, 누대에 걸친 필터링 과정을 통하

여 콘텐츠로서의 완성도를 지니고 있다. 뿐만 아니라

설화를 문화콘텐츠 스토리텔링으로 구현할 다양한 미

디어가 확보되었다는 점과 서사적 상상력의 고갈 의

식이 고조되었다는 점도 설화의 원천콘텐츠로서의 가

치를 극대화시키는 요인이다.

본 논문의 연구목적은 앞과 같은 사실에 포커스를

두고 판타지 장르의 원천콘텐츠로서 고전설화를 재인

식하고 원천콘텐츠로서의 고전설화의 가치를 발전시

키기 위한 것이다. 연구의 방법은 기존 고전설화에 대

한 연구결과를 수집, 정리하면서 그 중에서 ‘국문학’과

‘역사학’에서 바라보는 시각은 배제하고 문화콘텐츠적

시각을 수용하는 방향으로 설정하였다. 고전설화는 범

위와 종류가 매우 광범위하기 때문에 연구범위와 대

상은 삼국유사에 실린 《만파식적》에 한정하였다.

그 결과 《만파식적》 설화는 프롤로그와 영웅의 모

험담, 그리고 에필로그의 완전한 스토리를 갖추고 있

음을 알 수 있었다. 그리고 서사구조에 있어서 전형적

인 영웅서사의 구조를 취하고 있음을 드러났다. 등장

인물 또한 여타 영웅소설들에서 등장하는 인물들처럼

유형화된 모습을 보여주고 있다. 그리고 용과 신물이
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등장함으로써 판타지성을 매우 높게 드러내주고 있다.

이러한 《만파식적》설화는 원천콘텐츠로서 활용성이

충분하다는 것을 말해주고 있다. 그 예로 영화와 게임

으로의 발전가능성을 제언했는데 이 부분은 앞으로도

계속해서 깊이있게 연구해야 할 과제로 남겨둔다.

Key Words

Archtype(원형), Fantasy(환상), Classic Tale (고전설

화), Manpasikjuk (만파식적; 호국사상 기반의 신라시

대 설화), Fantasy Movie, Game & Novel(판타지영

화, 게임 & 소설), Samkukyusa (삼국유사; 신라, 고

구려, 백제 3국의 유사를 모은 역사서).

Ⅰ. 서론

Ⅰ.1. 연구배경과 필요성

《반지의 제왕》의 작가 J.R.R. 톨킨은 《나무와 나

뭇잎》이라는 글에서 판타지는 “인간에게 자연스러운

것이며 독자들은 판타지를 읽음으로써 친숙하던 것들

에서 놀랍고 새로운 뜻을 발견할 수 있다”고 주장하

였다. 그리고 판타지 동화를 “일어날 수 있는 가능성

(Possibility)에 관한 이야기라기보다 일어나길 바라는

간절한 바람(Desirability)의 이야기”라고 하였다.

넓은 의미로 보면 사실 판타지는 모든 문학의 기본

이 된다. Fantastic 이라는 말은 원래 ‘가상적이고 비

사실적인 것’이라는 의미를 가진 라틴어의

Phantasticus 에서 유래했음을 감안해 볼 때 상상력에

근거하고 있는 문학 작품은 모두 근본적으로 환상 소

설, 즉 판타지소설이라고 할 수 있다.

환상문학(Fantastic Literature)에 대한 정의는 그것

을 연구한 이론가들의 수만큼이나 다양하다. 개괄적인

정의를 살펴보면 “초자연적 가공세계에서 일어난 사

건이나 현실에 있을 수 없는 사건을 소재로 한 문학

작품1)”을 말한다. 츠베탕 토도로프에 의하면 환상이

라는 것은 세가지 조건이 충족되는 것을 요구한다. 첫

째로, 텍스트가 독자에 대해서 작중 인물의 세계를 살

아 있는 인간의 세계라고 생각하도록 하고, 그리고 말

해진 사건에 관해서는 자연스런 설명과 초자연적인

설명 사이에서, 망설이게 하여야 한다. 둘째로, 작중의

한 인물이 이 망설임을 느끼고 있는 수도 있다. 그리

하여 독자의 구실은 해당 작중 인물에 맡겨져 있는

것이며, 동시에 망설임 역시 텍스트 안에서 표상되게

마련이다. 즉 그 작품의 테마의 하나가 되는 것이다.

셋째로 그는 또 판타지를 불확실함과 망설임의 세계

로 정의 한다2). 판타지의 세계는 경이롭고 괴기스럽

다. 다시 말하면 자연법칙이 깨어지는 비자연적 세계

이다. 하지만 경이롭고 괴기스러운 초자연적 세계가

불합리하거나 비이성적 세계는 아니다. 판타지세계는

그 세계 나름대로 지극히 합리적인 방법에 의해서 설

명되는 세계이기 때문이다3) 문학에서 판타지가 오늘

날처럼 환영받기 시작한 것은 최근의 일이다. 오늘날

우리가 접하는 판타지라고 불리는 유형의 소설이 문

학사에 등장한 것은 19세기 중반 이후라고 할 수 있

다. 그리고 현재는 영상기술의 발달과 함께 판타지영

화의 중요한 원천소재로서 판타지소설이 재인식되고

있다.

최근에는 ‘아바타’의 흥행성공으로 3D 입체영화에

대한 관심이 폭발적으로 늘어나고 있는 추세다. 이미

3D TV는 상용화의 단계에 접어들었다. 이런 시점에

서 꿈의 재현이라는 ‘영화’는 보다 더 환상적이고 신

비로운 영상을 만들어내고자 하는데 그 중심에 있는

장르가 바로 판타지다. 고전설화, 고전소설은 그러한

판타지성을 매우 강하게 지니고 있는 원천콘텐츠다.

설화는 인간의 역사와 함께 누대에 걸친 필터링 과

정을 통해 숙성된 공동체의 이야기라는 점, 구술성에

기반을 두고 있기 때문에 향유자의 주체적 개입이 가

능하여 적극적인 향유가 활성화된다는 점, 부분적/전

면적인 취사선택이 용이한 까닭에 다양한 양상으로

대중매체와 결합하여 거점 콘텐츠화 할 수 있다는 점,

개개인이 우리라는 공동체의 구성원임을 확인케 해

주는 공동의 문화적 유전자라는 점에서 이를 통한 공

동체적 원형과 문화적 능력을 배양할 수 있다는 특성

을 지닌다4)

설화의 상투적 관습성은 드라마나 영화 같은 대중

매체에서 자주 지적되는 문제점이지만 그것 자체로

문제를 삼는 것은 의미가 없다. 왜냐하면 대중성 확보

를 위해 대중들의 원형적 이야기 감각과 스토리 인식

능력에 부응하고자 한다면 전형성과 도식성, 예측 가

능한 결말 등은 상당한 도움이 되기 때문이다. 대중들

은 익숙한 것에 즐거워하고 약간의 변화에 재미를 느

낀다.

원천콘텐츠는 독립된 콘텐츠로서 대중성을 검증 받

아 이미 브랜드 가치를 확보한 콘텐츠를 말하는데, 수

직적 멀티유즈5)를 활성화시킬 수 있는 요소들을 콘텐

츠 내부에 포함하고 있어야만 한다. 일반적으로 원천

콘텐츠로서 활용되는 만화, 소설, 신화 등의 경우에서

확인할 수 있듯이 상대적으로 적은 비용으로 대중성

검증이 가능해야 하기 때문에, 그 자체 콘텐츠로서의

완성도를 확보하고 있어야한다6).

설화는 원천콘텐츠의 기본 요소인 독립된 브랜드를

가지고 있고, 수직적 멀티유즈를 활성화 시킬 수 있는
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다양한 요소를 보유하고 있으며, 대중성 검증의 비용

이 거의 들지 않고, 누대에 걸친 필터링 과정을 통하

여 콘텐츠로서의 완성도를 지니고 있다. 뿐만 아니라

설화를 문화콘텐츠 스토리텔링으로 구현할 다양한 미

디어가 확보되었다는 점과 서사적 상상력의 고갈 의

식이 고조되었다는 점도 설화의 원천콘텐츠로서의 가

치를 극대화시키는 요인이다.

과거에서 부터 현재까지 우리는 많은 이야기들을

접하고 있다. 동화에서부터 심오하고 기발한 논법들까

지 여러 종류의 글들이 있지만 의미나 내용면에서는

별로 다를 것이 없다. 즉, 이렇게 변화무쌍해 보이지

만 우리가 일상적으로 접할 수 있는 이야기의 일정한

패턴을 따르고 있다. 이런 연구는 미국의 신화학자인

조셉 캠벨에 의해 체계화 되었고 그의 저서인 《천의

얼굴을 가진 영웅》과 《신화의 힘》에 잘 나타나 있

다.

설화적 구조나 소재를 성공적으로 활용한 외국의

예를 보면 《해리포터》시리즈나 《반지의 제왕>시리

즈를 비롯한 판타지물 등을 들 수 있다. 대부분 기독

교 관련 설화나 북구 신화를 기반으로 판타지적 요소

와 결합함으로써 그 환상성을 극대화한 경우다7). 일

본의 경우 《나루토》 《포켓몬스터》 《신비한 바다

의 나디아》 《드래곤볼》 등 일본의 만화산업 융성

에는 일본신화의 흥미로운 서사구조 기반이 되어 있

다. 원형문화콘텐츠인 신화의 이용은 일본만화의 융성

과 그 세계 시장 점령을 용이하게 하였던 것이다8).

Ⅰ.2. 연구목적

역사기록서인 ‘삼국유사’와 고전소설 ‘구운몽’ ‘금오

신화’ ‘옥루몽’ ‘조신몽’ 등의 작품에서 볼 수 있듯, 우

리나라의 환상문학도 오랜 전통을 가지고 있다. 대부

분의 고전문학에서 발견되는 주인공의 ‘전기적 성격’

과 ‘영웅적 서사’는 판타지의 주요 특징이다. 특히 신

화와 전설, 민담을 수록하고 있는 《삼국유사》에는

성인의 탄생과 제왕의 창업에 따른 기이한 이야기들

이 실려 있어 초기 문학사에서 환상과 관련된 원천적

자료를 풍부하게 제공하고 있다. 고소설에서도 환상적

인 부분을 제거하면 이야기의 논리 자체가 성립되지

않을 정도로 그 역할은 지대하다. 고소설에서 보편적

으로 발견되는 환상성은 문학의 정당한 소재이자 필

수적인 구성 요소로서 간주되었다. 하지만 고전설화

를 하나의 원천콘텐츠로 파악하고 거점콘텐츠를 활성

화하는 방향으로의 연구는 아직 일천하다. 주지하다시

피 기존의 고전설화, 그 중에서도 《만파식적》에 대

한 연구는 문학사적, 역사적 의미 탐구에 집중되어 왔

던 것이 사실이다9). 본고는 이러한 사실에 주목하면

서 판타지 장르의 원천콘텐츠로서 고전설화에 나타나

는 스토리 원형archtype을 분석하는 것을 연구목적으

로 삼는다.

Ⅰ.3. 연구방법과 범위

고전설화의 원형을 분석하기위한 방법은 기존의 연

구결과를 바탕으로 최근에 대중에게 소개된 영화,

TV드라마 등의 작품을 수평적으로 비교분석해서 얻

어지는 전형성과 유사성을 도출해내는 것으로 한다.

매체별로 상이한 스토리텔링 요소가 있는 바, 공통점

이라 할 수 있는 스토리, 캐릭터, 신물(神物) 등이 비

교대상이 되겠다. 그리고 그로 인해 얻어지는 결과물

을 삼국유사에 수록되어 있는 고전설화인 《만파식

적》에 적용해서 원형으로서의 가치를 확인해보고자

한다. 그리고 한걸음 더 나아가 원천콘텐츠로서의 고

전설화의 가치와 활용방향에 대해 살펴보기로 한다.

다만, 보다 집중적이고 심화된 연구결과를 도출하기

위해 여러 문화콘텐츠 장르 중 영화와 게임, 두 장르

에 한정한다.

Ⅱ. 판타지 설화의 원형

Ⅱ.1. 스토리

러시아의 형식주의자인 블라디미르 프로프는 그의

저서인 《민담형태론》을 통해 러시아의 100여 편의

민담을 분석해서 일정한 형태를 추출하였다. 그는 유

기체 구조의 형태론과 꼭 마찬가지로 민담의 형태에

관한 고찰이 가능하다고 했다. 민담 전체에 대하여 전

적으로 완벽하게 고찰하는 것이 가능하다고 단언 할

수는 없지만, 이른바 마법담에 관해서는 엄격한 단어

그 자체의 의미로서의 마법담에 관한 형태론은 가능

하다고 확언했다10). 여기서 말하는 마법담은 본고에

서 다루고 있는 판타지장르와 맥을 같이 하는 개념이

다. 이런 마법담은 고전설화의 형태로 우리에게 존재

한다.

고전설화는 오랫동안 여러 사람들에 의해 개작, 재

창작되면서 전승되어 온 이야기다. 때문에 개작이 될

때마다 창작자 혹은 전승자에 의해 이야기는 조금씩

변형되기 마련이다. 이러한 변형은 전승자나 향유자의

주체적 개입으로 발생한다. 주체적 개입은 인기와 대

중성에 기인하게 마련이다. 설화의 대중화 가능성이

높은 점이 바로 여기에 있다.

고전설화의 또 하나의 특징은 앞서 언급한 프로프
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의 연구에서 보듯 동양과 서양을 막론하고 서사구조

와 캐릭터에 있어서 일정한 형태의 틀을 유지하고 있

다는 점이다. 이런 고전설화는 대표적인 판타지문학이

라 할 수 있는데 판타지문학에는 톨킨과 루이스가 정

리한 몇가지 관습이 존재한다. 이들의 이야기는 모험

을 떠나다로 시작해서 집으로 돌아오다로 귀결된다11).

이는 우리나라 고전소설의 많은 부분을 차지하고 있

는 영웅소설에서도 비슷한 양상으로 나타나고 있다.

우리나라 영웅소설의 특정한 패턴에 대해서는 일찍이

김용범 교수가 《영웅소설과 도교사상》 에서 33편의

고전소설을 분석, 정리한 바가 있다. 그가 분석한 33

편의 고전소설에서 나타나는 공식적인 발단구는 다음

의 Table 1로 정리하였다.

Table 1. 고전소설(영웅소설) 발단부의 공식구

차례 내용 비고

1 무자부부의 근심
자식이 없어 (무언가에게)

자식을 얻기를 빌다

2
중개자의 권유

또는 예견

조력자, 혹은 예언자가

자식탄생을 돕다

3 기자정성
자식을 얻기 위해

어떤 일을 하다.

4
태몽의

현현
자식 출생을 예감하다.

5 주인공의 탄생 주인공이 탄생하다.

이런 발단은 거의 예외 없이 모든 영웅소설의 처음

에 등장하는 공식구12)이다. 여기서 주목해야하는 것

은 태몽과 기자모티브다. 이는 러시아 민담을 분석한

프로프의 형태론에는 등장하지 않는 한국 고전소설만

의 특징인 것으로 볼 수 있다. 태몽과 기자모티브는

영웅의 탄생과 영웅의 모험에 직접적인 영향을 미치

므로 서사구조에서 매우 중요한 요소라 하겠다.

역사적 사실을 배경으로 고구려 벽화에 그려진 네 가

지 신물을 소재로 만들어져 대중들에게 크게 인기를

끌었던 TV드라마인 《태왕사신기》 를 분석한 조미

숙은 《태왕사신기》 를 전형적인 영웅서사구조13)로

파악하고 다음과 같은 공식구조를 작품에 대입시켜

작품을 분석했다(Table 2 참조).

Table 2. 전형적 영웅서사구조

순서 내용

1 고귀한 혈통

2 잉태 및 출생의 비정상성

3 탁월한 능력

4 죽을 고비 등 시련을 겪음

5 조력자를 만나 죽을 고비를 벗어남

6 위기를 투쟁적으로 극복하고 승리자가 됨

미국의 영화학자이면서 작가인 크리스토퍼 보글러

는 조셉 캠벨과 블라디미르 프로프에게서 영향을 받

았다. 그는 자신의 책을 통해 모든 스토리는 신화, 민

담, 꿈, 그리고 영화에서 보편적으로 찾아 볼 수 있는

몇 가지 구조상의 공통 요소로 구성되어 있다고 했고,

그것을 ‘영웅의 여행 The Hero's Journey’ 라 통칭했

다. 그는 영웅의 여행을 총 12단계14)로 구분했다

(Table 3 참조).

Table 3. 영웅여행의 12단계

진행무대 내용

첫 번째 무대 일상세계

두 번째 무대 모험에의 소명

세 번째 무대 소명의 거부

네 번째 무대 정신적 스승과의 만남

다섯 번째 무대 첫 관문의 통과

여섯 번째 무대 시험, 협력자, 적대자

일곱 번째 무대 동굴 가장 깊은 곳으로의 접근

여덟 번째 무대 시련

아홉 번째 무대 보상

열 번째 무대 귀환의 길

열한 번째 무대 부활

열두 번째 무대 영약을 지니고 귀환함

앞에서 살펴본 기존의 연구결과를 토대로 공통부분

과 필수포함 부분을 추려내서 정리하면 한국적 판타

지설화의 기본 공식은 다음과 같다(Table 4 참조).

Table 4. 한국적 판타지설화의 스토리 기본 공식(원형)

구분 단락 내용

배경 2차 세계 설정
현세와 구분되는 세계

설정

영웅의

여행

일상세계
영웅의 탄생 전과

탄생 직후 소개

모험의 소명
2 차 세계에서 해결

해야 할 과제가 생김

영웅의 탄생 주인공의 신화적 탄생

영웅의 모험
과제 해결을 위한

여정

시련 극복 시험, 시련을 통과함

소명의 완수 과제 해결

귀환 2차세계의 평화

결말 대단원 닫힌 결말/

Ⅱ.2. 캐릭터

모든 스토리에는 캐릭터가 등장한다. 캐릭터는 등장

인물을 말하는데 사람들의 이야기가 되었건, 동물들이
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등장하는 우화가 되었건 어떤 식으로든 등장인물은

존재하기 마련이다. 이러한 등장인물들은 맡은 바 역

할에 따라 주인공과 주인공을 돕는 협력자, 그리고 적

대자 등의 모습을 띤다.

조연이니 단역이니 하는 용어는 연극과 영화에서

사용되며, 소설에서는 프로타고니스트, 안타고니스트,

같은 말들이 사용된다. 프로타고니스트는 주동인물이

나 주인공(hero)으로, 안타고니스트는 반동인물,경쟁

자, 적 등으로 불린다. 원래 프로타고니스트는 작가가

긍정하는 인물이었으며 안타고니스트는 부정적 인물

이었으나 오늘날에는 1차적 인물, 2차적 인물이란 뜻

으로 확대 사용되고 있다15).

소설의 인물을 프로타고니스트와 안타고니스트로

대별할 수 있듯이 실제 인간들을 대상으로 하여 선과

악, 소극적인 것과 적극적인 것, 비관적인 것과 낙관

적인 것, 사색적인 것과 행동적인 것, 지적인 것과 정

적인 것 등과 같은 이항대립의 시각을 취하는 것은

가장 오래되고 상식화된 유형론이라고 할 수 있다16).

영웅이 치르는 신화적 모험의 표준 궤도는 통과 제의

에 나타난 양식, 즉 <분리>, <입문>, <회귀>의 확대

판이다. 이 양식은 신화(神話)의 원형적 형태라고 할

수 있다. 즉, 영웅은 일상적인 삶의 세계에서 초자연

적인 경이로운 세계로 떠나고, 여기에서 엄청난 세력

과 만나고, 결국은 결정적인 승리를 거두고, 영웅이

신비스러운 모험에서, 동료들에게 이익을 줄 수 있는

힘을 얻어 현실세계로 돌아오는 것이다.

《민담형태론》에서 프로프(Vladimir Propp)는 모든

민담은 구조적으로 동질성을 지닌다는 결론에 도달했

다. 그는 작중인물의 기능이란 측면에서 민담을 31가

지로 나누어 볼 수 있다고 했고, 다시 이를 7가지 유

형의 인물로 압축했다17).

그리고 각 등장인물의 범주에는 특유의 등장 형태

가 있다. 그 형태는 일정한 유형을 이루고 있다. 각각

의 범주는 등장인물을 행동 과정에 도입하기 위하여

일정한 수단을 사용한다. 그 형태를 살펴보면 먼저 악

당은 사건 진행 과정에서 두 번 등장한다. 첫 번째 등

장은 그가 바깥으로부터 (현장에 날아오거나, 누군가

를 따라 몰래 오는 등) 갑자기 나타났다가 이내 사라

진다. 그 두 번째 등장은 탐색된 인물로서, 늘 길 안

내의 결과로서 이루어진다.

증여자는 주인공과 대체로 숲이나 오막살이에서 만

나거나 혹은 들판에서 길에서 거리에서 우연히 만나

게 된다. 주술적 조수는 주인공에게 선물을 주거나 혹

은 그 자체가 선물로써 도입된다. 파견자, 주인공, 가

짜 주인공, 공주는 발단 상황에서 도입된다. 가짜 주

인공은 때때로 발단 상황에 열거되는 등장인물 사이

에 언급되지 않고, 뒤에 가서야 비로소 그의 존재가

드러난다. 이는 러시아 민담에서 거의 도식적으로 나

타난다.

프로프가 러시아 민담을 대상으로 하여 7가지 인물

유형을 추출해 낸 것처럼, 고전 설화의 인물유형이 현

대소설의 인물유형 분석작업에서 절대적인 기준까지

는 될 수 없어도 많은 참고가 되는 것임은 부정할 수

없다18). 등장인물의 유형화는 시대를 막론하고 일정

한 형태를 보여주고 있다.

캐릭터를 분석하는데 우선 가장 중심에 있는 인물

은 영웅 즉 주인공이다. 영웅소설의 주인공들은 현대

소설의 주인공과는 달리 탄생의 과정에서부터 비범성

을 부여받고 있다. 이러한 성격창조의 형태는 고전소

설이 지니고 있는 로망스적 속성에 기인한다. 고전소

설의 로망스적 속성은 주인공들의 신화적 유형의 전

형적 표현에 나타난다19). 영웅은 탄생 뿐만 아니라

그의 전생애에 걸친 행위에도 신명의 음조가 뒤따르

는 것이 일반적이다. 이런 측면에서 볼 때, 고대인들

은 영웅이 노력과 수행에 의해 창조되는 것이 아닌

생래적으로 타고난 인물이라는 인식을 가지고 있었음

을 알 수 있다. 영웅은 보통사람과 달리 신명의 의지

에 따라 천부적으로 타고나고 그러한 영웅의 일생은

미래가 예견되어 있다고 하는 운명론이 인정되었다20).

대부분의 판타지는 두 세계가 있다는 가정을 한다. 하

나는 우리가 속해 있는 지루하고 일상적인 현실세계

로서 경험과 상식이 통하는 세계이다21). 다른 하나는

초자연적인 세계22)로서 마법사, 마녀, 현자, 신성한 동

물 등의 매개체를 통해서만 도달할 수 있다. 여기서

주목할 것은 매개체로 등장하는 마법사, 마녀, 현자,

신성한 동물 등과 같은 캐릭터들이다. 이런 캐릭터들

이 판타지의 세계를 더욱더 환상적으로 만드는데 일

조한다.

삼국유사에 나타나는 이들 조력자, 원조자의 형태를

분류한 결과를 살펴보면 다음 Table 5와 같다23).

Table 5. 삼국유사 설화에서 원조자의 조력양상

Ⅱ.3. 신물(神物)

판타지의 특징은 먼저 이것이 현실 세계의 법칙을

깨뜨리는 이야기라는 것이다. ‘마술적이다, 초현실적이
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다, 비현실적이다, 기적적이다’라고 말할 수 있는 요소

가 있어야 한다는 것이다. 그 요소는 과학으로 증명할

수 없고, 논리로 설명할 수도 없어야 한다. 이런 특징

을 잘 드러내주고 있는 도구가 바로 신물(神物)이다.

신물의 등장을 자연스럽게 하기 위하여 마술적 토

템과 주문이 유효하며, 신성한 골, 왕과 왕비, 보석과

부귀, 마법사 등이 등장한다. 근육질의 힘세고 용감한

주인공은 여행이나 탐험에 나서 마술적인 힘을 지닌

비인간적인 존재에 대항하며 마침내 승리하고 원하던

보물(혹은 연인)을 얻게 된다. 이때 등장하는 보물이

신물인 경우가 많다.

물론 피터팬, 어린왕자, 이색적인 캐릭터, 외계에서

온 생명체 등 다양한 인물들 역시 소설 속의 주인공

을 판타지 세계로 안내하는 역할을 한다. 또한 반지를

비롯하여 하늘을 나는 양탄자, 망토, 마법의 돌 등 여

러 도구들 역시 주인공을 판타지 세계로 이끄는 요소

들로 작용한다. 이러한 신물들은 우리나라 신화나 민

담에서도 빠지지 않고 등장하는 요소이다. 대표적인

작품이 <태왕사신기>이다.

태왕사신기는 고구려의 태왕이 4개의 신물(주작, 백

호, 청룡, 현무)의 도움을 받아 통일왕국을 세운다는

판타지드라마다. 이 드라마는 4개의 신물을 타이틀로

내세우고 있다. 그만큼 드라마에서 신물이 가진 의미

가 크다는 증거이다.

실제로 한국 판타지 소설들의 공통점은 주로 선과 악

의 대립, 기사들의 결투, 용병, 사악한 용이나 마법사,

인간에게 간섭하거나 기도에 응하는 인격적인 신, 요

정과 같은 환상적 생물, 마법과 주술 등이 존재하는

서양 중세풍의 환상공간에서 이루어진다는 것이다. 한

국의 판타지가 소재주의적 명명에 가깝다는 지적은

바로 이런 특성에 기인한다24).

특정한 소도구는 판타지 구성에 필수불가결한 요소

다. 특히 소도구에 신화적 힘을 불어넣은 신물은 판타

지성을 더욱 부각시킨다. 대표적 판타지작품에 등장하

는 신물을 정리하면 다음 Table 6과 같다.

Table 6. 판타지작품에 나타난 신물의 종류와 역할

제목 장르 신물 역할

반지의 제왕

1편(반지원

정대)

소설 절대 반지
세상을 구원, 악

으로부터 보호

해리포터 1

편(마법사의

돌)

소설 마법사의 돌
영원한 생명, 악

으로부터 보호

코난 - 더

바바리안
소설 마법의 신검 가장 강력한 철

베오 울프 소설 황금보검 괴물 퇴치

황금나침반 소설 황금나침반 절대 권력

퇴마록 소설 귀검 귀신 퇴치

전우치 영화
만파식적(피

리)
세상 평화

태왕사신기
TV

드라마

주작 , 백호 ,

청룡, 현무
태왕의 조력자

Ⅲ. <만파식적>에 나타난 판타지 요소 분석

Ⅲ.1. 스토리

  신화와 절설, 민담을 수록하고 있는 <삼국유사>에

는 성인의 탄생과 제왕의 창업에 따른 기이한 이야기

들이 실려 있어 초기 문학사에서 환상의 풍부한 자료

적 원천을 제공한다. 하나의 사물이 다른 사물로 변용

될 수 있다는 변신모티브는 주로 건국 신화에서다루

어지며, 용과 같은 상상 동물도 상징적인 형태로 등장

한다.

만파식적 설화도 다분히 건국신화적인 성격을 찾아

볼 수 있다. <만파식적> 설화가 성립된 시기는 신라

신문왕 때이며 신문왕은 선대의 태종무열왕과 문무대

왕의 뒤를 이어 통일신라의 기초를 굳건히 이룩한 인

물이다. 한반도의 4분의 3을 차지하는 새로운 통일 국

가를 형성하는 신문황 때는 새로운 국가 이념의 제시

와 통일국가 수립의 영웅을 신성화하는 작업은 반드

시 필요한 시점이라 할 수 있다25).

삼국유사에는 총 3번에 걸쳐 <만파식적>에 대한

이야기가 씌여 있다. 먼저 ‘만파식적’의 유래에 대한

내용이 적혀 있는 부분은 [기이紀異]편 ‘만파식적26)’조

이다. 이 부분은 ‘만파식적’의 생성과정을 통해 문무왕

과 김유신의 우국충정을 드러내고 있다27). 이는 앞서

언급한 것처럼 통일국가 수립의 영웅을 신성시하는

작업을 잘 보여주고 있다. 신문왕 때의 ‘만파식적’ 이

야기는 전체적인 ‘만파식적’ 설화를 놓고 볼 때 일종

의 프롤로그를 형성하고 있다. ‘만파식적’의 생성 원

리, 기능을 말하고 있는 것이다.

본고에서 판타지장르의 원천콘텐츠로 ‘만파식적’을

주목하는 대목은 [탑상]편의 ‘백률사’조에 실린 ‘만파

식적’에 관한 내용이다. 이 부분은 효소왕대의 ‘만파식

적’에 관한 이야기를 다루고 있는데 이 부분이 전형적

영웅서사구조와 많이 닮아 있다. 그 내용을 간단히 기

술해 보면 다음과 같다.

효소왕은 왕위에 오른 다음 대현 살찬의 아들

부례랑(夫禮郞)을 국선으로 삼았는데 안상(安常)과

삼성현역사문화관 | IP:183.106.106.*** | Accessed 2021/08/08 10:33(KST)



Journal of the Korean Society of Design Culture

Vol.16, No.3                                                                                          Sep. 2010

한국디자인문화학회지

572

특히 가까이 지내며 무리를 이끌었다. 그러던 중 말

갈에게 포로가 되었는데 부례랑을 구해내려던 안

상이 함께 잡혀갔다. 이와 함께 상서로운 구름이 천

존고를 덮어 천존고에 보관되어 있던 신령스런 피

리(만파식적)과 현묘한 가야금이 함께 사라졌다.

왕은 가야금과 피리를 찾는 자에게 상으로 1년

치 세금을 내리겠다면서 신물을 찾으려 한다. 아들

을 잃어버린 대현 살찬은 아내와 지극정성으로 백

률사의 대비상(大悲像) 에게 기도하는데 홀연 가야

금과 피리가 나타나고 부례랑과 안상이 함께 모습

을 드러냈다. 자초지종을 물으니 부례랑이 말하기를

‘제가 잡혀가서 저 나라 대도구라 집의 목사가 되어

대오라니 들에서 짐승을 쳤습니다. 그런데 갑작스레

스님 한분이 모습도 단정하게 나타나 손에 가야금

과 피리를 들고, ’고향을 생각하느냐‘면서 위로하였

습니다. 제가 저도 모르게 꿇어앉으며 ’임금과 어버

이를 생각하는 마음 지극하기가 어찌 말로 다 하겠

습니까‘라고 하자 스님이 나를 이끌고 바닷가에 이

르렀는데 안상이 나타났습니다. 거기서 피리가 둘로

갈라져 나와 안상을 태우고 스님은 가야금을 타고

바다를 지나 여기에 왔습니다.‘라고 했다28).

이 이야기에서 알 수 있는 역사적 사실은 효소왕

때까지 국선제도가 살아있었다는 것이다. 화랑의 우두

머리인 국선이 적군의 포로가 되자 대비상의 도움으

로 피리가 날아가 구해왔다는 것은 분명 판타지다. 역

사적 사실과 판타지가 결합된 형태인 것이다. 설화는

판타지를 강조하기 위해 2차적 세계로 중국 땅을 배

경으로 삼았다. 고전소설의 전개를 위해서는 우리나라

보다는 중국이란 배경 차용이 보다 효율적이었는지

모른다. 또한 이러한 설정을 통해서 작가는 독자를 현

실에서 해방된 자유로운 공간으로 몰입시켰다29).

삼국유사에서 만파식적 이야기는 원성왕(785~798)편

에 한 번 더 나온다.

왕의 아버지 효양 대각간은 조정의 만파식적을

전하여 왕에게 넘겨 주었다. 왕이 이것을 얻었으므

로 하늘의 은혜를 두터이 받았고 그 덕이 멀리 빛

났다. ..(중략)..“과인이 신기한 물건을 보고 돌려주

려 합니다.” 왕은 저번처럼 사양하면서 은 3천냥을

그 사신에게 내려주었다. 금은 돌려주고 받지 않았

다. 8월에 사신이 돌아가자 피리를 내황전 內黃殿에

보관하게 하였다30).

이는 극에 있어서 에필로그 부분에 해당한다고 할

것이다. 정리하자면 신문왕대의 이야기는 배경, 설정

부분으로 프롤로그에 해당한다고 할 것이고, 효소왕대

의 이야기는 본문으로, 원성왕대의 이야기를 에필로그

로 본다면 ‘만파식적’설화는 온전한 이야기의 틀을 제

대로 갖추었다고 할 것이다.

‘만파식적’설화를 앞에서 밝혀 본 판타지설화의 공

식구조에 대입시켜보면 다음 Table 7과 같은 결과를

얻을 수 있다.

Table 7. 한국적 판타지설화의 스토리 공식에 대입시켜

본 ‘만파식적 설화’

구분 단락

만파식적에

나타난

내용

특징

배경
2차 세계 설

정

바 다 건 너

말 갈 족 의

땅

구체적 지명 없

음

영웅의

여행

일상세계

국선 부례

랑과 안상

의 신라

구체적 언급 없

음

모험의 소명

천존고에서

‘만파식적’

사라짐

개인형이 아닌

국가형 소명

영웅의 탄생

부례랑에게

임무가 부

여

‘탄생’이

아닌 ‘임무 부여’

형

영웅의 모험

고향을 찾

아가는 여

정

개인의

목적과

공익 공존

시련극복
바다 위 항

해

구체적

언급 없음

소명의 완수

‘만파식적’과

‘가야금’ 회

수

신물로부터 직접

도움받음

귀환
신물 회수

와 평화

‘스님’의

조력 행위

결말 대단원 닫힌 결말 해피엔딩

Ⅲ.2. 캐릭터

삼국유사에는 ‘만파식적’과 관련한 이야기에 특별한

의미를 지닌 인물이 총 12명 등장한다. 3명의 왕을 비

롯해서 여러 신하와 미물인 용(龍)도 한번 등장한다.

그 중 영웅서사의 면모를 갖춘 인물은 효소왕 편에

등장하는 부례랑(夫禮郞)이다.

그는 귀족으로 화랑의 우두머리인 국선이다. 그는

적대자에 의해 위기를 겪으며 신물을 이용해 문제를

해결한다. 전형적인 영웅(주인공)의 조건을 모두 갖춘

인물이다.

조력자는 여러 모습으로 나타난다. 대개 왕의 신하

들이 조력자의 역할을 하지만 신문왕 편에는 용이 등

장함으로 해서 판타지성이 두드러지게 나타나고 있다.

용은 ‘만파식적’을 설명하면서 신물임을 강조하는 역

할을 하고 있다.

삼국유사의 설화에 등장하는 20 여 편의 설화를 대

상으로 인물을 분석한 박종익에 따르면 신이원조자의
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유형과 지원기능에 대하여 세 가지로 분류하고 있다.

첫째, 천신이 전면에 나서 직접 지원하는 천신형 신이

원조자는 주인공보다 상위에 처해 있으면서 주인공의

사건타개 내지 목적 실현에 절대적 지원을 하고 있다.

둘째, 천신이 배후에 있으면서 간접 지원하는 천신형

신이원조자는 주인공에게 원조할 때 중개자를 표면에

내세운다. 셋째, 불,보살형 신이원조자는 불승, 불자,

범인 등을 지원하고 있다31). 이 분류에 따르면 ‘만파

식적’의 원조자인 스님은 첫 번째 유형의 원조자라 할

수 있다.

‘만파식적’에 등장하는 주요 인물들을 유형별로 분

류하면 다음 Table 8과 같다.

Table 8. '만파식적'에 나타난 인물 유형 분류

역할 이름 기능 특징

프라타고니스트 부례랑 주인공 귀족.

안타고니스트
말갈족

(이름 없음)
적대자 없음

트리타고니스트 안상 조력자 절대조력자

신이원조자
스님

(이름 없음)
원조자 신격 부여

Ⅲ.3. 신물

‘만파식적’에 등장하는 신물은 크게 두개다. 피리인

‘만파식적’과 이름이 없는 ‘가야금’이다. 이 두 가지가

모두 악기인 것과 관련하여 김남형은 ‘만파식적’이 통

일신라의 정치 문화, 음악문화, 제사문화를 함축하고

있는 문화기호인 것으로 파악했다32). 그는 중국의 황

종관 설화를 예로 들어 만파식적을 이해했는데 황종

관 설화는 다음과 같다.

황제가 영륜에게 음률을 만들라는 명령을 내리자

영륜이 대하의 서쪽에 있는 곤륜산의 북쪽 변속에

서 나는 대나무 가운데 두께가 고른 것을 베어내어

그것을 불어 황종관을 만들었다.

황종관은 (하늘의 기운에 응하여 자연스레) 11월 동

지에 소리가 난다고 한다33).

그 시대에 가장 문화적인 기호로 작용한 악기에 신

물의 상징성을 부여함으로서 통일신라가 정치적, 사회

적 통합의 수단으로 문화적인 수단을 이용했다는 주

장에는 꽤 일리가 있다고 보여진다.

‘만파식적’의 형상과 기능에 대해 본문에서 말하고

있는 바는 다음과 같다.

산의 형세는 거북이 머리처럼 생겼고 그 위에

대나무가 한 그루가 있었는데, 낮에는 둘이 되고 밤

에는 하나로 합쳐졌다. (중략) 왕은 궁궐로 돌아와

그 대나무로 피리를 만들어 월성 천존고에 보관했

는데 이 피리를 불면 적군이 물러가고, 병이 낫고,

가물 때는 비가 내리고, 장마 때는 비가 그치고, 바

람이 그치고, 파도가 잠잠해졌으므로 만파식적이라

부르고 국보로 삼았다.

함께 등장하는 신물인 가야금에 대해서는 언급한

바가 없어 아쉬움으로 남는다.

Ⅲ.4. 만파식적의 서사적 특성

‘만파식적’은 전형적인 영웅서사구조를 취하고 있음

에 틀림없다. 하지만 그렇다고 해서 ‘만파식적’만의 특

징이 없는 것은 아니다. 전형성과 더불어 변형성은 향

유자에게 재미와 호기심을 불러온다. ‘만파식적’설화가

가진 특징을 살펴보면 첫째, 충효사상이다. 판타지물

에 등장하는 서양의 관심은 개인 혹은 세상 전체이다.

<반지의 제왕>은 세상을 구하려는 이야기이고,

<해리포터>는 ‘해리포터’라는 개인에 관한 이야기이

다. 그와 달리 우리의 고전설화들은 대개가 ‘우리’의

의식과 맞닿아 있는 ‘국가’ 혹은 ‘부모’와 연관된 이야

기이다. ‘만파식적’은 이 두 가지 주제가 잘 맞물려 있

다. ‘만파식적’은 나라를 구하는 신물이고 ‘부례랑’은

부모에 대한 열렬한 흠모로 인해 ‘스님’의 감동을 이

끌어내 고국으로 돌아오게 된다. ‘충효사상’을 충실히

표현해주고 있는 것이다. 둘째, 역사적 사실과 맞물려

있다는 점이다. 서양의 판타지물에는 신화와 전설은

존재하지만 역사적 배경은 드러나지 않는다. 민담에는

현세에 존재하는 증거물이 아예 없거나 아주 포괄적

인 상황만 있는데 반해 전설에는 특정의 구체적인 증

거물이 있다. 비록 이 증거물이 이야기가 만들어진 후

에 지정된 것이라 할지라도 그 증거물로 인해 전설은

신빙성을 더한다. 전설도 이럴진대 역사적 사건과 인

물이 담겨있는 이야기는 향유자들이 느끼는 핍진성은

더 할 것이다. 한 이야기가 신문왕, 효소왕, 원성왕대

를 통해 지속적으로 등장하는 것은 이야기에 담겨있

는 내용이 단순한 이야기의 차원을 넘어서 역사적, 사

회적 의미를 지니기 때문이다34). ‘만파식적’ 설화에 등

장하는 구체적인 역사적 사건은 신라의 삼국통일이다.

그리고 설화에 등장하는 역사적 인물로는 신문왕, 효

소왕, 원성왕을 비롯해서 신하인 파진찬 박숙청, 일관

김춘질, 부례랑, 안상 등이다. 이들은 실제 사료에 등

장하는 인물로 파악되고 있다. ‘만파식적’설화의 세 번

째 특징은 이야기에 등장하는 두 개의 신물이 모두

악기라는 사실이다. 악기는 문화를 상징한다. 당대에
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서 악기의 상징성은 지금보다 훨씬 더 할 것이다. 피

리와 가야금을 통해 세상을 다스린다는 ‘만파식적’의

상징성은 문화국가를 지향하는 현재에도 공감을 얻기

에 충분하다.

Ⅳ. 판타지 요소의 원형과 변형을 통한 <만파식

적>의 콘텐츠 개발 가능성

Ⅳ.1. 영화

판타지영화를 보는 관객에게 중요한 것은 줄거리

자체는 아니다. 줄거리는 이미 영화관에 들어서기 전

에 다 알고 스크린 앞에 앉을 수도 있다. 문제는 관객

에게 불안이나 당황스러움, 공포나 이상한 세계에 대

한 체험, 또는 기이한 인상을 얼마나 실감나게 느끼게

하느냐이다. 관객들에게 얼마나 환상의 세계를 현실적

으로 받아들이게 하는가가 판타지의 성패를 결정하는

열쇠이다. 이럴 경우, 환상의 세계를 설정할 때 익히

잘 알려진 이미지들과 상징을 쓰는 일이 무엇보다도

중요하다. 익숙한 이미지와 상징은 관객으로 하여금

영화 속의 세계와 인물들, 그리고 사건들에 대해서 완

전한 긍정도 부정도 할 수 없게 만드는 애매한 태도

를 자아내게 하기 때문이다. <반지의 제왕>과 <해리

포터>에 등장하는 인물들의 유형은 켈트족과 게르만

족 신화에 등장하는 존재들로서 서양 사람들에게 지

극히 익숙하다. 또 작품의 무대가 되는 세계 역시 유

럽의 중세에 바탕을 두고 있기에 전혀 낯설지 않다.

이것이 이 두 작품이 성공할 수 있었던 배경이다35).

제 2차 세계대전 이후, 킹콩을 필두로 이런 과학적

디스토피아를 주제로 한 영화는 수없이 만들어졌다.

그러는 사이에 제작자도 관객도 지쳤다. 이제 무엇인

가 긍정적이고 보다 낭만적인 이야기가 필요했다. 악

몽이 아닌 아름답고 신기한 꿈이 필요했다. 한마디로

환상이 필요했다. 그렇다고 과학적 합리주의에 찌든

현대인들을 신화나 종교적 주제를 통한 구원의 이야

기로 만족시키기는 어려웠다. 이런 시대적 요구에 기

가 막히게 들어맞는 장르가 바로 판타지다36).

고전설화는 이런 판타지의 원천소스를 제공하기에

충분한 이야기 구조와 인물유형을 담고 있다. 앞에서

살펴본 <만파식적>은 이러한 관객의 요구와 창작자

에게 필요한 서사구조를 완벽하게 갖추고 있다. 하지

만 해결해야 할 과제는 분명히 있다. 전형성이 대중성

을 담보하지는 않는다. 그렇게 영화관을 찾은 관객은

익숙함에서 오는 편안함과 동시에 새로운 것에 대한

기대를 갖는다. 이전 것과 다른 것이 없다면 지루해하

고 따분해 한다. 익숙한 것과 낯선 것이 잘 조화되었

을 때 관객은 재미를 느낀다37). 익숙함과 낯설음 사

이의 교묘한 줄타기가 필요한 시점이다.

Ⅳ.2. 게임

게임은 현실 참여적인 판타지이다. 게임을 하면서

인간은 판타지 세계 속에서 자기 역할을 실제로 담당

하여 플레이하기 때문이다. 게임 속의 판타지는 ‘비현

실적인’ 그리고 ‘현실 참여적인’ 두 가지 요소를 가지

고 있다. 우선 게임은 재미있어야 한다. 게임에 참여

해서 그 세계를 마음대로 변화할 수 있든지 아니면

게임의 이야기에 공감하게 하여 흥미를 유발시켜야

한다. 다시 말해서 현실을 잊게 하거나 이야기에 감명

을 받게 해야 한다. 이것에 가장 부합하는 것이 바로

RPG 게임이다.38)

판타지와 게임은 서로 분리될 수 없는 관계를 가진

다. 판타지 없이 게임이 존재할 수 없고 게임 없이 판

타지의 미래를 보장할 수 없다. 게임은 현실세계에서

일어날 수 없는 상상의 것들을 눈앞에 현실화 시켜

준다. 우리는 영화의 세계를 단순히 수동적으로 밖에

받아들이지 못하지만 게임은 자신이 주인공이 되어서

직접 참여할 수 있다는 장점을 가지고 있다.

또한 다른 매체와는 달리 게임은 사람과 매우 인터

렉티브한 관계로 상호 발전 해 왔다. 이러한 게임에서

사람들의 막연한 상상, 소설 속에서만 존재하는 것들

을 가시화 하는 작동원리가 판타지인 것이다. 판타

지 문학은 게임과 접목이 되어서 다양한 형태로 표출

이 되었으며, 판타지 문학과 게임, 더 나아가서는 애

니메이션과 영화까지 서로 상호 보완적인 위치에서

많은 발전을 하였다. 게임의 발전과 시작에 있어서 판

타지 문학은 많은 소스를 제공하고 시나리오를 제공

하여서 게이머들의 상상력을 자극하였다.39)

톨킨의 이차세계를 게임으로 체계화한 것이 컴퓨터

를 쓰지 않는 롤플레잉 게임 "던전스 앤드 드래곤스

"(1974)이다. TPRG(Tabletalk Role Playing Game)로

불리는 이 게임은 순전히 "반지의 제왕"에 나오는 각

등장인물인 호비트, 드워프, 엘프, 고블린, 드래곤이라

는 캐릭터가 되어 미들어스의 세계를 체험할 수 없을

까 하는 동기에서 만들어졌다.

여러 번의 시행착오 끝에 게임의 플레이어들이 각

등장인물의 역할을 담당하고, 게임 마스터라고 하는

진행자가 설정하는 룰 또는 주사위의 눈 방향에 따라

용을 퇴치하거나 보물을 탈환한다는 목적을 향해 게

임을 진행하는 것입니다. 그러한 진행 방향을 설정해

주는 게임의 룰북이나 설정집은 톨킨의 세계관과 종

족관을 절대적인 준거로 삼았음을 볼 때 판타지설화
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와 게임의 상호보완적 작용은 명확하다고 하겠다.

1981년 개인용 컴퓨터가 광범위하게 보급되자 "울티

마"와 "위저드리"라고 하는 대표적인 게임이 나왔으

며, 이 두 게임을 바탕으로 일본식으로 변형시킨 "드

라곤퀘스트"와 "파이널 판타지" 시리즈가 합세하면서

"반지의 제왕"을 응용한 롤플레잉게임은 전 세계적으

로 발흥하게 되었다.

이런 점에서 볼 때 롤플레잉게임은 기본적으로 독

자가 직접 참가하는 판타지의 응용판이라고 할 수 있

다. 또한 치밀하고 장대한 역사관, 논리적이면서 합리

적인 설명, 다양한 관점을 보이는 세계관, 현실과 전

혀 연결되지 않는 완벽한 이차세계의 창조, 그리고 그

룹을 구성하는 각 캐릭터의 독립적인 개성을 가진 "

반지의 제왕"을 게임으로 경험한 게임자들은 이 작품

의 열렬한 추종자로 만드는 독특한 문화 현상까지 만

들었다. 한국의 경우 ‘드래곤 라자’가 온라인게임으로

서비스되고 있는데 이 게임의 원작은 이영도 작가의

소설 <드래곤 라자>이다.

기존 전투 위주로 된 온라인 게임과는 달리 사회적

인 성격을 구현하여 온라인상에서 가상 사회 구현을

목표로 한다. 예를 들어 게임을 위한 캐릭터를 만들

때 해당 캐릭터에게 직업과 직업관련 기술을 지정하

여 게임을 진행하면서 기술을 익히고 그를 통해 직업

활동으로 수입을 얻고 레벨을 올릴 수 있도록 되어

있다. 물론 기존의 온라인 게임처럼 여러 지역을 돌아

다니며 강력한 적들과 전투를 벌일 수도 있으며 마음

에 맞는 사람들끼리 길드를 구성하여 활동할 수도 있

다. 또한 소설에 등장하는 자이펀, 바이서스 양국 간

의 대립을 게임의 배경으로 하고 있어 여기서 벌어지

는 국가 간의 전투나 길드간의 전투 등의 다양한 이

벤트들이 벌어진다. 게임의 판타지성을 소설에서 빌려

온 대표적인 케이스라 하겠다.

‘만파식적’ 역시 온라인 롤플레잉게임의 요소를 두

루 갖추었다. 현실과 구분되는 이차세계, 용의 등장,

신물의 사라짐과 그것을 구하려는 퀘스트가 존재한다.

그리고 다양한 캐릭터들은 온라인 게임으로 확장하기

에 충분한 원천콘텐츠라 하겠다.

Ⅴ. 결론

판타지장르의 유행과 확산은 사이버 공간의 대중화

와 같은 시대의 변화와 더불어 영상기술의 발달 등이

가져온 거역할 수 없는 시대의 흐름이다. 이런 시점에

서 고전설화는 우리에게 분명한 의미를 던져준다. 설

화가 의미가 있는 것은 그것이 사실이기 때문이 아니

라, 지금 이곳에서 아직 유효한 진실이기 때문이라는

카렌 암스트롱의 말처럼40) 고전설화는 첨단 과학시대

에 살고 있는 우리에게도 분명한 의미로 다가온다. 누

대에 걸쳐 전승되면서 향유자 중심으로 변형된 스토

리 구조와 미지의 세계(과거를 포함한)에서 벌어지는

영웅들의 활약상은 판타지를 구축하는데 충분하다. 더

욱이 고전설화는 유형적인 민담의 구조, 영웅서사구조

처럼 일종의 유형화된 틀을 갖추고 있어 전형성을 확

보하고 있다. 이런 전형성에 시대적 분위기와 담론을

담아내는 변형성을 추가한다면 대중성 확보에 매우

유리한 입장을 가질 수 있다.

본고는 이러한 점에 주목하면서 판타지장르의 원천

콘텐츠로서 고전설화의 가능성에 대해 살펴보았다. 그

결과를 요약하면 다음과 같다. 첫째, 고전설화는 판타

지소설의 원형적 스토리 구조를 가지고 있다. 이는 보

다 많은 고전설화가 원천콘텐츠로서 역할을 할 수 있

다는 점을 시사한다. 둘째, 고전설화에 나타나는 인물

들은 대개 역사적 사실위에 존재하는 인물이기 때문

에 대중성 확보에 보다 유리한 위치에 설 수 있다. 한

국의 대중들은 현실세계와 완전히 동떨어진 이야기보

다는 허구라 할지라도 역사적 배경과 바탕위에 실존

가능성이 있는 인물을 더 선호하는 경향이 있다. 지속

적으로 제작되는 TV 사극 드라마의 경우를 보면 알

수 있다41). 셋째, 판타지장르에서 빠질 수 없는 신물

또한 고전설화 속에는 담겨져 있다. 앞서 살펴본 《만

파식적》의 경우에도 ‘피리’와 ‘가야금’이 신물로 등장

한다. 이는 우리나라만의 고유한 신물의 형태이고 다

른 고전설화에도 특징적인 신물들이 다양하게 등장한

다. 이데 대한 연구는 지속적으로 이루어져야 할 것으

로 본다. 넷째, 만파식적에서도 드러나듯 우리나라 고

전설화 즉 판타지물의 주요한 특징 중 하나는 충효

사상이 근간을 이루고 있다는 점이다. 이는 세계적 보

편정서인 권선징악의 차원을 한발 넘어선 주제의식이

다. 이런 한국 판타지의 특징을 잘 이해하고 적용할

때에 한국적 판타지는 대중성 확보에 성공을 거둘 것

이다.

그 다음으로 《만파식적》의 거점콘텐츠화 가능성

에 대해서 살펴보았다. 먼저 영화의 경우는 전형적 영

웅서사구조를 바탕으로 프롤로그, 영웅의 여행, 에필

로그까지 나타나는 《만파식적》의 완성된 스토리는

영화화에 최적화된 구조이다. 게임의 경우도 《반지의

제왕》이 여러편의 게임으로 발전적 확산을 이루었든

《만파식적》 또한 게임으로 전환되어 롤플레잉 게임

으로 제작될 가능성을 확인해 보았다. 하지만 본 연구

에서는 그 가능성을 확인한 것에 그쳤을 뿐이다. 본격

적인 전략적 논의는 지속적으로 이루어져야하고 이

부분은 다음의 연구과제로 남겨 놓는다.
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