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 요약

중국 MMORPG 게임에서 용의 캐릭터 디자인은 서양 게임의 
용 캐릭터 영향을 받아 정체성이 결여 되어 있다. 서양 용 
이미지가 너무 강해서 중국인들이 게임에서 그 용의 이미지
를 받아 들이기에는 이질감이 너무 크다. 이러한 이유로 인
해 중국전통 용의 디자인을 게임에 표현할 용 캐릭터디자인 
분석이 필요하다. 우선 문화적 측면과 디자인적 측면을 고려
하여 스타일 표현 특징을 설명하고  현재 MMORPG 게임에
서 용 캐릭터로 사용되고 있는 용의 표현 분석을 통해 그 차
이성을 살펴보고, 또한 동서양 융합을 모색할 수 있는 방향
을 제안하고자 한다. 이를 위해 동양을 대표하는 중국 명대
(明代)의 용과 서양 중세의 용의 비교 분석을 통해 용합하고 
MMORPG에서 중국 게임 콘텐츠 디자인에 응용 가능한 용 
캐릭터 프로토타입을 제작하고자 한다. 

 Abstract

The character design in Chinese game by the strong 
impact of the western game. Chinese plays have being 
the intense feeling to  the dragon image in Western. 
Therefore  the dragon which in the game dragon role 
design is necessary to use the Chinese tradition dragon. 
First,  consider of the cultural and the design and style 
expression and analysis the existing dragon role in 
MMORPG. Proposed that the game dragon role using 
the suggestion which the East and West dragon 
modelling fuses.      

Ⅰ. 서론

  예전에 중국 게임에서 나오는 용(龍)은 상징 혹은 장

식으로 많이 쓰여진 구체적인 이미지가 없었다. 무협지

를 기반으로 한 많은 중국 게임에서는 여러 가지 용의 

장식, 갑옷, 및 용의 이미지가 무술 동작 등에서 나왔

다. 서양게임의 영향을 받아 현재 중국의 MMORPG는 

점차적으로 용의 구체적인 의미지가 도출되고 있다.[4] 

따라서 현재 중국 MMORPG에서 용 캐릭터 디자인은 

유럽의 용 스타일 영향을 받아 그 정체성이 결여 되어 

있다. 서양게임 속에 용 캐릭터가 너무 강해서 중국 사

람들이 그 용의 스타일을 받아들이기에는 이질감이 너

무 크다. 서양용과 동양용을 문화적 요소와 디자인적 

비교를 통해서 그러한 이질감을 왜 갖게 되었는지 연구

를 해 보았다. 또한  이질감을 갖는 요소들이 게임에서

는 어떻게 들어 나는지를 살펴보았다. 서양 중세의 용

을 사용한 게임 캐릭터가 우세한 상황이다. 이러한 차

이가 있는 동서양의 용 스타일이 결합한 용 캐릭터의 

디자인 가능성과 그 가치를 연구해 보고자 한다. 

  연구 방법으로 중국 명대(明代)와 유럽 중세의 용을 

비교하려고 하는데 너무 많은 용의 이미지와 문화적 역

사적 차이가 있지만 동양의 패권을 잡았던 중국의 명대
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（AD1368-1644）용과 판타지 문학을 지배하고 있는 

유럽중세(약AD395 1500)의 용이 그것들을 대표한다고 

사료되어 두 시대를 기준으로 비교분석하였다. 현재 게

임에서 자주 등장하는 용은 유럽 중세에 기초한 판타지 

문학에서 비롯된다. 따라서 같은 시대인 중국 명나라 

시대의 용을 비교해 봄으로서  우선 문화적 측면과 디

자인적 측면을 고려하여 스타일 표현 특징을 분석하고 

정리하여 설명하였다. 이 분석 내용이 어떻게 게임의 

용 캐릭터로 나타나고 있는지 살펴보고 동서양의 이미

지가 결합한 용 캐릭터의 디자인 가능성과 가치를 분석

하여 보았다.

 

Ⅱ. 중국 명대의 용과 유럽 중세의 용 

분석

 1. 문화적 비교

  본 논문에서는 문화적 비교를 위하여 역사적, 종교적, 

문학적 상징성을 통하여 살펴보고자 한다. 

  역사적 측면에서는 중국 용은 서기 7000년 전에 신석

기시대 토템신앙에서부터 시작되었다.[6] 서양에는 서기 

4000년 전에 그리스신화에서 용과 같은 형상이 괴물이 

나타났다. 중국 명대 용은 중국의 황제들 상징하고, 중

화민족의 상징, 중국문화의 상징으로 되었다.[3] 동일시

대에 유럽은 장기간  그리스문화의 영향을 받기 때문에 

유럽의 판타지문화에서 용의 이미지가 많이 나타났

다.[6]

  종교적 측면에서는 중국 명대 용은 강과 바다를 지배

하며 재해재난을 관장하는 황제의 권력으로 상징된다. 

중국의 용은 명대에서 황제의 화신으로 전해 내려온다. 

이렇게 용에게 하늘을 날고 땅을 달리고 물속을 노닐 

수 있는 능력을 부여해서 ,전지전능의 신성을 가진 영

물이 된 것이다.[3]서양 중세 기독교가 유럽에서 부흥되

면서 《성경》은 유럽에서의 용 이미지를 개변하였

다.[6]《성경》에 나오는 이야기에서는 마귀가 붉은 용

으로 변신되어 죄악, 교활함과 잔인함의 대표로 묘사되

어 나온다. 유럽 중세에서는 많은 용을 잡는 신화 이야

기가 출현된다. 이 시대의 서양 용은 많은 죄악을 가진 

교활하고 잔인한 스타일로 자리 잡혀있고. 서양의 용은 

괴물이고 악마의 화신으로 여겨졌기 때문이다.

  문화적으로 분석을 통해 비교해 본 중국 명대와 유럽

중세의 용 차이가 있었고. 유럽 중세의 용은 괴물이고 

악마의 화신이다. 중국 명대 용은 유럽중세의 용과 비

하여 신격화 한 표현이 강하고 미화를 상징한다. 따라

서 서양의 용은 괴물이고 동양의 용은 성스로운 상상의 

동물이다. 이런한 차이로 중국인들이 이질감을 느껴왔

다고 사료된다.   

     

 2. 디자인적 비교 

  디자인적인 요소를 살펴보기 위해 명대, 중세의 조각, 

이미지에 대한 비교를 하고자 한다. 각 시대의 조각과 

이미지들은 건축양식과 회화에 사용되어 예술적 가치를 

높혔다. 즉 문화적 특징을 잘 들어내어 주고 있는 흥미

로운 소재가 될 수 있다.

   

   

▶▶ 그림1. 중국 명대 용의 조각(좌)과

            중국 명대 용의 이미지(우)

  그림1(좌)는 중국 고공에 있는 용 조각상 이다. (우)

는 명대 용포에 있는 용의 그림 이다. 중국 명대 용의 

디자인은 동적인 면보다 정적인 면의 표현이 많으며 있

는 힘껏 질주하거나 날아오르려는 동작을 하고 있으며 

몸체는 맹수 체형위주로 되어 있고 발이 웅장하고 힘이 

있으며 입가가 깊이 들어가 있고 수염과 윗 입술이 들

려 있으며 눈이 밖으로 튀어나와 부리부리하다. 용의 

사지는 근육이 튀어나와 있고 날개는 앞 발과 몸 관절 

상에 나와 있으며 그물 모양의 지느러미가 온 몸에 나

와 있다. 중국 황족의 권한을 대표하는 금색과 청색을 

위주로 기타 장식적인 컬러를 추가하여 신성함을 표출

하였다. 중국 용 스타일은 황족의 위엄을 대표하며 신

성의 불가침을 표현하고 있다. 
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▶▶ 그림2. 유럽 중세 용의 조각(좌)과 

            유럽 중세 용의 이미지(우)

   

  그림2(좌)는 유럽 중세 지어진 교당(St. George)에 

있는 용조각상이다. (우)는 1500년 이탈리아 Raphael 

유럽 중세의 용의 회화 이다. 유럽 중세 용의 디자인은 

파충류동물의 몸체로 되어 있고 넙적한 두 날개는 순간

적인 폭발력을 표현하여 강력한 힘을 표현한다. 마치 

사람의 사지와 같고 발톱은 대단히 날카로워 강한 살상 

능력과 공격 능력을 가지고 있다. 뾰족한 입은 쉽게 공

격할 수 있는 무기이다. 이러한 스타일은 서양 용의 흉

악함과 잔인한 본성을 표현하였다. 차가운 회색을 위주

로 흉악하고 암흑적인 분위기를 살린다. 불을 뿜을 수 

있고 마법을 사용하는 서양용은 완전한 괴물이고 악마

의 화신을 표현하고 있다. 

표 1. 디자인적  표현차이

 중국 명대 용 유럽 중세 용

머리 사슴 뿔, 소 귀, 말 얼굴 도마뱀과 닭머리

몸체

지느러미, 수염, 망사 몸체

손과 발은 부분 퇴화

가슴과 허리 근육이 없음

도마뱀과 몸체 

사람과 같은 사지 

날카로운 세 발가락

날개 없음  새의 날개

컬러 금색과 청색  차가운 회색

  표 1은 디자인적인 표현 특징을 표로 분류한 것이다. 

이 표를 보면 중국 명대와 유럽의 용 스타일을 디자인

적으로  차이가 크며 디자인적인 차이가 많다. 

  디자인적으로 중국 명대의 용은 뱀 형태로 용을 표현

하고 유럽 중세의 용은 공룡이나 도마뱀 형태의 용을 

표현한다. 중국명대 용의 성격은 온순한 신의 이미지를 

갖고 있으나 유럽 중세의 용은 물리적 특징를 갖고 공

격하려는 성향을 드러낸 디자인을 갖고 있다. 그래서 

디자인적인 이질감이 발생한다.

Ⅲ. MMORPG속에서 용 캐릭터 표현

 1. 유럽 중세 용 캐릭터 사용 사례

  1.1 미국과 일본 MMORPG에서의 용 표현

▶▶ 그림 3. <Dungeons &Dragons OL>

에서의 용

  2005년 미국 Turbine회사에서 개발한 <Dungeons 

&Dragons OL>에서 품격이 다른 용 캐릭터가 많이 나

오는데 각 유형의 용들은 전부 강하고 지혜로운 마법 

생물이며 신격화된 영물로서 이들의 힘은 인간이 닫을 

수 없다. 

  그림3에서의 남용(Blue Dragon)은 전투에서  뿜는 

무기를 제임 많이 사용하는데  번개 같은 공격은 정확

도가 높으며 이빨과 발의 공격력도 매우 강하다. 남용

은 일반적인 용 종족이 가지고 있는 능력을 가지고 있

는 것 외에 또한 수면과 마취에 대한 면역이 있으며 전

기에 대한 면역도 가지고 있다. 다른 용들과 같이 커가

면서 마법저항력을 가지게 되고 외형이 흉악하기 그지 

없으며 공포감을 준다. 일반적으로 남용은 건조한 사막

지역을 좋아하고 때때로 환상적인 마법을 사용하여 자

기 근처에 접근한 적들을 어리벙벙하게 만들며 이들은 

지키고 있는 영토를 절대 남들이 침범 못하게 한다. 

흑용(Black Dragon)은 성질이 급하고 성격이 간사하며 

마음이 독하고 발의 힘이 세다. 이것은 교활하고 흉악

하다는 것을 표현하였다. 이는 금화를 좋아하며 때로는 

인간종족을 잡아 협박하여 보물을 숨겨둔 위치를 물어

보고 죽여 버린다. 흑용은 강한 발과 이빨로 전투하고 

강한 불을 뿜어 공격하기도 한다. 

  백용(White Dragon)은 표정이 흉악하고 사나운데 지

능은 단순하여 이는 더욱 야수 같은 약탈자로 표현되었

다. 백용은 다른 용들과 같이 모든 먹이를 먹을 수 있

으며 또 특별한 “식성”이 있는데 그것은 냉동된 먹이
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를 먹는다는 것이다. 백용은 찬기를 뿜어 사냥을 하여 

시체가 냉동상태일 때 먹어 버린다.

  홍용(Red Dragon)은<Dungeons &Dragons OL>에서 

나오는 용들 중 제일 탐욕스러운 용이다. 영원한 보물

을 찾고 보물을 얻는 기회를 찾으며 대단한 자만심을 

가지고 있다, 이는 오만한 행동과 경멸한 표정에서 알 

수 있다. 홍용이 나이가 들면서 지느러미가 두꺼워 지

는데 마치 금속처럼 견고하다, 홍용의 동공은 나이가 

들면서 연해지고 제일 나이 많은 홍용은 용암 같은 눈

을 가지고 있다.

  이러한 용들은 전부 거대한 몸집이 있고 힘 있는 발

과 이빨이 있어 모험가들의 악몽이다. 이들은 때때로 

뿜는 불공격 혹은 기타 특수한 물리적인 공격방식 및 

역대로 내려온 마법을 사용하여 세상에서 제일 강한 마

법사 혹은 전사들은 거대한 용을 견제한다. 용 유형은 

하늘에서 날 수 있고 특별히 상대방과 하늘에서 싸우기 

즐기며 원거리 공격으로 상대방의 전투력을 소모하고 

근거리에서 사실적 공격을 한다. 나이가 많을수록 지력

이 높고 적의 실력을 예측 잘하고 적합한 전술을 사용

한다.

   아래 그림4에서는 2007년 일본 CAPCOM에서 개발

한<Monster HunterOL＞에는 가시용(Spinosaurus)도 

날아다니는 용 종족의 괴물이다. 일반적으로 뿔이 나있

고 몸에 단단한 갑옷과 독이 있는 가시로 자신을 보호

하며 머리 부위에 큰 뿔이 있는데 이는 치명적인 무기

이다. 외형적으로는 <Monster HunterOL＞과  유럽 중

세 용의 특징을 가지고 있고 머리 부위의  공룡의 형태

보다 더 과장한 표현을 도출하였다. 

▶▶ 그림 4. <Monster HunterOL＞에서의 용

   미국과 일본의 이 두 게임에서는 용을 악의 상징으

로 하여 몬스터에 포함하였다. 위에서 제시한 것처럼 

용의 외형에서 유럽용의 특징을 가지고 있을 뿐만 아니

라 문화에서도 본질적인 특징을 가지고 있다는 것을 설

명한다. 완전히 유럽중세의 용 게임 캐릭터로 등장한다.

 

  1.2 중국 MMORPG에서의 용 표현

  

  ▶▶ 그림 5. <신귀전기>에서의 용

    

  그림5은 2008년 완미시공 제작한 중국 최초의 되는 

신비탐험을 소재로 한 온라인 게임 작품으로서<신귀전

기>는 표현적인 면에서 독특하고 소재가 동, 서양을 포

함하였으며 신비로운 중국 진나라(秦代)역사에서 북쪽 

유럽의 신화까지 포함했다. 

  이 게임은 신들과 용들의 대항으로 동, 서양 두 가지 

문화요소의 융합된 매력을 표현하였으며 동, 서양 문화

의 공동출현도 본 작품이 사람들의 주목을 끌 수 있은 

독특한 부분이 되었다. <신귀전기>의 용 캐릭터에 유럽 

용 스타일을 표현하여 전체적인 조형품격에 용의 강한 

느낌을 추가하고 뚜렷한 서양용의 표현특징을 가지고 

제작하여 새로운 용 캐릭터 게임이 되었다.

▶▶ 그림 6. <신용기사>에서의 용

  그림6에서는 2009년 상하이 Passion Entertainment

에서 개발한 MMORPG <신용기사>중에 용 캐릭터가 사

용되었다. 이러한 용 캐릭터는 유럽용의 공통적인 특징

이 잘 표현되어있다. <신용기사>에서 제일 큰 특색은 

비룡( )이다.  게임 속의 비룡은 유럽적이여 거대한 

체형과 나는 능력을 가지고 있으며 각종 독특한 속성을 

가지고 있다. 거대한 비룡은 “신용기사”게임에서 제

일 독특한 부분이고 전투기능과 종류 속성에서도 혁신
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적인 창작을 했다고 할 수 있다. 공중에는 이러한 용들

이 날고 있는데 이들은 외형이 다르고 색상도 다르며 

수염이 날린다. 또 어떤 것은 큰 턱이 있다. 성격이 다

른 각종 용들은 즉 공포적인 흑용, 거대한 불용, 고귀한 

은용, 신비한 금용、도도한 남용, 민첩한 백용, 강한 청

동용은 서로 다른 형태를 가지고 있다.

  <신용기사>에 용은 유럽용의 표현특징으로 용의 머리는 

도마뱀 같고 입술은 밖으로 나와 있지 않고 위 입술이 뾰

족하게 생겼다. 배 부분은 유럽용 표현으로 용의 배가 나

오고 몸매가 올망졸망하여 뱀 스타일과 유사하다. 용의 

배와 목 부분, 꼬리부분의 연결이 조화롭고 굵고 튼튼하

게 생겼다. 배의 모양과 용 지느러미는 가지런하고 촘촘

하여 아름답게 표현 되었다. <신용기사>에서 용의 컬러표

현은 서양의 실사 드로잉의 회색계열이 위주이다. 이러한 

색채가 총체적으로 어두운 분위기를 연출한다. 

  외형상에서 <신용기사>에 나오는 용은 유럽용의 스타

일 특징을 가지고 있을 뿐만 아니라 서양용의 공격능력

도 가지고 있다. 예를 들자면 불, 냉기, 전기, 빛 등 파

괴력이 큰 것을 내뿜는다. 다른 점은 게임에서의 용은 

유저들이 정복할 수 있어 유저들이 비행도구로 되어 공

중에서 싸울 수 있도록 한다. 중국게임임에도 불구하고 

유럽중세 용 캐릭터 처럼 무서운 악마로 등장하고 있다.

 2. 중국 명대 용 캐릭터 사용 사례

  아래 그림7은 2007년 중국 완미세계（Perfect Worl

d）에서 개발한 <주선>디자인에서는 중국 명나라의 용

의 형상을 표현하였다. 게임에서 용의 몸집은 뱀 스타

일이고 네 발이 있으며 송곳니가 튀어 나오고 사슴의 

뿔이 있고 수염이 있으며 신격화된 외모를 가지고 있

다. 중국 명대 용 이미지 장식에 자주 사용되는 색채들

을 이용하여 표현된 그림6의 용 캐릭터는 민족적 특색

을 잘 드러내 보인다. <주선>에서 용 캐릭터는 인간이 

능력으로는 이해할 수 없는 초자연적인 존재였고, 그 

신비함만큼이나 숭배해야 할 대상이 됐던 것이다.

▶▶ 그림 7. <주선>에서의 용

Ⅳ. 중국인들의 이질감에 해소하기 위한  

중국 명대 용 이미지를 활용한 가능성

  앞에서 살펴본 게임들에서 유럽 중세용의 활용이 지

배적임을 알 수 있다. 반면에 중국 명대의 용은 <주선>

이라는 게임 외에는 그 활용도를 확인 할 수 없었다. 

왜냐하면 유럽용의 몸체부분은 든든한 근육이 표현되어 

강한 공격력을 가지고 있고 날개 부분에서도  우월하여 

게임에서 자유롭게 날아다니는 능력을 가지고 있기 때

문이다. 이는 용 캐릭터의 기능을 사용공간에서 높여 

주었다. 서양 중세의 용 이미지가 게임에서 BOSS역할

을 담당하기 쉽고 외적인 성격 표현한다. 하지만 중국 

명대용은 사지는 근육이 튀어나와 있고 날개는 없고 몸

체가 가늘고 길어 유럽용처럼 강한 공격력과 방어 능력

을 표현할 수 없다. 

  그런데 중국명대용의 이미지를 적용한 용 캐릭터는 

유럽 중세의 용 이미지를 사용한 캐릭터 보다 웅장하

다. 상징성이 악함이나 몬스터 보다는 긍정과 희망을 

상징하는 캐릭터로서 활용될 수 있는 디자인적인 요소

를 갖고 있다. 또한 중국 명대 용을 사용한 게임에서는 

용이라는 캐릭터가 중국적인 이미지를 갖고 있어 보다 

중국인들에게 친근하고 신비한 게임으로 서비스 되고 

있다. 왜냐하면 유럽용을 사용한 게임들의 용은 대부분 

사람을 죽이고, 무섭고, 악마적 표현이 가능하다. 하지

만 중국인들을 용에 대한 생각은 그렇지 않다고 사료되

어진다. 

  중국인들의 이질감에 해소하기 위한 중국 명대 용 이

미지를 활용하기 위해서는 몬스터로서의 용이 아니라 

영물 이미지, 천상의 모든 것을 관장하는 신비로운 것

으로서 캐릭터 디자인 가능성을  생각해 보아야 한다. 

<주선>에서처럼 용을 중국 고유의 용에 대한 이미지가 

적용된 탈 것으로서 디자인함으로서 중국인들에게 친근

한 게임으로 제작할 수 있었다는 것에서 그 가능성을 

생각할 수 있다. 그 외에 중국의 용의 기능과 유사한 

능력이 있는 매체, 캐릭터의 계급 표현물, 중요 NPC, 

무기나 스킬 등에 적극적으로 활용하는 방안을 제시할 

수 있을 것이다.
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Ⅴ. 결론  

  중국 명대 용과 유럽 용에 관한 자료를 조사연구 및 

게임을 통한 중국 MMORPG 명대 용과 유럽 용 이미지

에 대한 분석을 통하여 게임디자인 영역에서 동서양 용 

이미지의 결합표현의 필요성을 연구하였다. 앞으로 게

임 속의 용 캐릭터 디자인에서 동서양 용 이미지의 결

합의 필요성이 분명할 뿐만 아니라 게임 용 캐릭터 디

자인의 동서양 문화의 영향력 및 전통과 시대성을 결합

하여 개성 있는 게임 캐릭터를 디자인을 하고자 한다. 

중국 게임유저들은 용 캐릭터 선택에서 감각과 시각을 

통하여 쉽게 문화의 공통한 느낌을 불러 일으킬 수 있

다고 사료된다.  문화와 개성을 가지고 있는 용 캐릭터

디자인은 서로 다른 문화들이 결합된 창조를 충분하게 

표현할 수 있다. 이러한 용합한 용 캐릭터는 세계적으

로 유럽 중세의 용에 영향을 받은 현상에서 특히 용을 

사용한 게임제작시 다양한 용 캐릭터 표현에 도움이 된

다고 사료된다.
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