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요 약

폴리리듬 7 against 3 는 “기존의 3개의 동일한 길이의 음표가 진행하는 시간동안 7개의 동일한 길이

의 음표가 동시에 연주되는 폴리리듬 이다”라고 간단히 설명할 수 있다. 이러한 폴리리듬 7 against 3

를 실제로 연주하는 것은 쉽지 않다. 그러나 그 느낌이 어떠한 지는 본 연구에서 다루려고 하는 가상

리듬을 통하여 알 수 있다. 본 연구에서는 7 against 3 에 대한 몇 가지 가상 리듬을 단계별로 제시하

고 그 새로운 가능성에 대하여 생각해 보았다.
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1. 서론

현대 음악에 있어서 폴리리듬은 그 어느 때보다

활발히 연주되고 있다. 이는 컴퓨터가 발달한 현대에

서 아주 당연한 결과라고 생각할 수도 있으나 실제

적으로는 컴퓨터를 이용한 연주뿐만이 아니라 사람

에 의한 연주에 의해서도 비약적인 발전을 거듭하고

있기 때문에 더욱 주목을 받고 있는 것이다. 컴퓨터

에 의한 연주로는 어떠한 어려운 폴리리듬이라도 연

주할 수 있다. 그러나 아이러니컬하게도 재즈 뮤지션

들이나 록 뮤지션들에 의해서 새로운 폴리리듬이 더

많이 연주되고 더 많이 작곡되고 있는 것이 사실이

다. 연주자들의 연주는 시대에 따라서 지속적으로 발

전해 온 것이 사실이기 때문에 앞으로도 더욱 발전

할 것으로 생각된다. 물론 컴퓨터나 미디의 발달로

인하여 많은 음악인들이 새로운 가능성에 대한 영감

을 얻은 것은 사실이다. 그러나 컴퓨터나 미디로 연

주하는 폴리리듬에서는 영감을 얻지 못하는 것 또한

사실이다. 컴퓨터보다는 정확한 연주가 아닐지라도

사람에 의한 연주에서 뭔가 기존의 리듬과는 다른

느낌이 연주될 때 많은 사람들이 감동을 받고 영감

을 얻는다. 그러한 다른 느낌의 연주를 하기 위해서

는 폴리리듬에 대한 쉬운 연주법이 필수적이다. 이러

한 폴리리듬에 대한 쉬운 연주법을 본 연구에서는

가상리듬 연주법(Simulation Method)이라고 정의하

였으며, 이러한 방법으로 만들어진 리듬을 가상리듬

(Simulated Rhythm)이라고 정의하였다.

2. 폴리리듬 7 against 3 의 개념

7 against 3 는 기존의 3개의 동일한 길이의 음표

또는 프레이즈(phrase)가 진행하는 시간동안 7개의

동일한 길이의 음표 또는 프레이즈가 연주되는 것이

다. 이것을 가장 간단히 표현해 보면 다음과 같다.

[그림 1] 7 against 3
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음표순서 Real Simulated 오차

1 1 1 0

2 1.43 1.33 -0.10

3 1.86 1.67 -0.19

4 2.29 2.33 +0.04

5 2.72 2.67 -0.05

6 3.14 3.33 +0.19

7 3.57 3.67 +0.10

또한 이러한 7 against 3 를 정확하게 연주하기 위해

서는 다음과 같은 아이디어가 필요하다. 즉 4분 음표

하나를 7개로 나눈 후, 다시 그 하나하나를 3개로 묶

는 방법이다.

1 1.43 1.86 2.29 2.72 3.14 3.57

[그림 2] 7 against 3

The Way of Grouping & Time Positioning Number

이러한 폴리리듬을 정확히 연주하기 위해서는 다음

과 같은 가정이 필요하다. 첫째는 하나의 비트(beat)

를 7개로 나누어 연주할 수 있는 능력, 둘째는 그 7

개로 나눈 음표(septuplet)를 3개씩 묶은 액센트를 연

주할 수 있는 능력이다. 그러나 이것은 대부분의 연

주자들에게는 불가능한 연주 능력이다. 실제로 아주

숙련된 연주자들도 이러한 연주는 거의 하지 않기

때문에 특별한 몇몇의 연주자를 제외하고는 쉽게 연

주할 수 없을 것이다. 우리는 이 같은 결코 쉽지 않

은 폴리리듬을 연주하기 위하여 다음과 같은 가상리

듬을 생각해 보고자 한다.

3. 폴리리듬 7 against 3 의 가상리듬

3-1. 8분 셋잇단음표를 이용한 가상리듬

가장 쉽게 접근 할 수 있는 방법으로 8분 셋잇단음

표를 이용하면 다음과 같이 표기할 수 있다.

1 1.33 1.67 2.33 2.67 3.33 3.67

[그림 3] 8분 셋잇단음표를 이용한 가상리듬

이것은 실제리듬을 16분 일곱잇단음표(16th note

septuplet)를 사용하지 않고 8분 셋잇단음표를 이용

하여 실제리듬에 가장 가깝게 연주한 것이다. 여기서

적용한 아이디어는 기존의 3개의 4분 음표 하나하나

에 대한 새로운 7개의 음표 액센트 위치를 8분 셋잇

단음표로 표현했을 때 가장 가깝게 표현할 수 있는

방법이 무엇인가 하는 것이다. 그것은 아주 간단하게

위의 경우와 같이 표현할 수밖에 없다. 왜냐하면 셋

잇단음표에서는 한 비트(beat)에서 더 이상 선택할

수 있는 음표가 없기 때문이다. 즉 7개의 액센트 중

1번째를 제외하고는 다운비트와 맞는 액센트가 없으

므로 4,5번째와 6,7번째 액센트는 셋잇단음표의 2,3번

째 음표가 될 수밖에 없다. 이렇게 만들어진 가상리

듬의 실제리듬과의 차이를 시간적 위치수(位置數)(1)

(Time Positioning Number)에 의하여 비교하여 본

결과는 다음과 같다.

[표 1] 실제리듬과 8분 셋잇단음표를 이용한 가상리듬과의 오차표

여기에서의 오차는 가상리듬(Simulated Rhythm)의

시간적 위치수에서 실제리듬(Real Rhythm)의 시간적

위치수를 뺀 수치로 이것이 양수일 경우, 가상리듬의

음표가 실제 리듬의 음표보다 더 늦게 연주되는 것

이고 반대로 음수일 경우, 가상리듬의 음표가 실제리

듬의 음표보다 더 빨리 연주되는 것을 의미한다. 이

것은 아주 간단하게 가상리듬을 만든 것으로 4,5번째

음표를 제외하고는 다른 음표들은 실제리듬과 많은

차이가 있음을 알 수 있다.

3-2. 16분 셋잇단음표를 이용한 가상리듬

16분 셋잇단음표를 이용하여 7 against 3 의 가상리

듬을 만들어 보면 다음과 같이 표기할 수 있다.

1 1.50 1.84 2.33 2.67 3.17 3.50

[그림 4] 16분 셋잇단음표를 이용한 가상리듬

이것은 16분 셋잇단음표를 3+2+3+2+3+2+3 으로 묶

1) 김현종, 복잡한 폴리리듬을 연주하기 위한 가상리듬연주법,  

한국산학기술학회 2009추계학술대회 논문집, p 2.  
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음표순서 Real Simulated 오차

1 1 1 0

2 1.43 1.50 +0.07

3 1.86 1.84 -0.02

4 2.29 2.33 +0.04

5 2.72 2.67 -0.05

6 3.14 3.17 +0.03

7 3.57 3.50 -0.07

음표순서 Real Simulated 오차

1 1 1 0

2 1.43 1.38 -0.05

3 1.86 1.88 +0.02

4 2.29 2.25 -0.04

5 2.72 2.75 +0.03

6 3.14 3.13 -0.01

7 3.57 3.63 +0.05

은 것이다. 여기서는 3-1의 8분 셋잇단음표의 경우와

달리 한 비트(beat)안에서 선택할 수 있는 액센트가

더 존재한다. 이 16분 셋잇단음표를 이용한 가상리듬

과 실제리듬과의 오차는 다음과 같이 정리 될 수 있다.

[표2] 실제리듬과 16분 셋잇단음표를 이용한 가상리듬과의 오차표

위의 표에서 본 바와 같이 4번째 음표와 5번째 음표

는 3-1의 경우와 동일하나 2,3,6,7 번째의 음표에서는

3-1의 경우보다 오차가 현격히 줄었음을 알 수 있다.

즉, 실제리듬에 그 만큼 접근했다는 사실을 말해 준다.

3-3. 32분 음표를 이용한 가상리듬

같은 방법으로 좀 더 오차를 줄이기 위해서는 32분

음표를 이용하여 다음과 같은 가상리듬을 생각해 볼

수 있다.

1 1.38 1.88 2.25 2.75 3.13 3.63

[그림 5] 32분 음표를 이용한 가상리듬

이것은 32분 음표를 3개와 4개로 번갈아 가며 묶은

결과이다. 즉, 32분 음표를 3+4+3+4+3+4+3 으로 묶

었다. 여기에 따르는 오차는 다음과 같이 정리 된다.

[표 3] 실제리듬과 32분 음표를 이용한 가상리듬과의 오차표

이것은 3-2의 경우보다 조금 더 실제리듬에 가까운

가상리듬이 된다. 이 정도의 근사치이면 템포에 따라

서 조금 차이가 있겠지만 아주 느린 템포를 제외하

면 실제리듬과 거의 다름이 없다고 말할 수 있다.

4. 결론

이상에서 살펴본 바와 같이 한 가지 폴리리듬에 대

한 가상리듬은 여러 가지가 존재한다. 그러므로 자신

의 연주능력에 비추어 보아 가장 실제리듬과 근접하

면서도 가장 연주하기 쉬운 가상리듬을 만들어 연주

하는 것이 중요하다. 그러나 자신의 연주능력이 너무

떨어질 경우는 이러한 이론과 연습방법이 무의미할

것이다. 즉 자신의 리듬에 대한 연주능력을 끊임없이

발전시키며 이러한 방법을 통하여 얻은 새로운 리듬

연주능력을 바탕으로 새로운 폴리리듬에 대한 아이

디어를 만들어 나간다면, 많은 연주자들이 좀 더 어

려운 리듬들을 좀 더 쉽게 연주해 낼 수 있을 것으

로 기대한다.
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