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인터원의 존 리카르디 – 일본의 꼼꼼한 시장, 엉터리 번역, 그리고 

크래쉬가 인기인 이유 

많은 게임 개발자들이나 배급사들이 진정으로 전세계적인 비디오게임 

시장에 대해서 말들을 한다. 그러나  여러 지역에서 인기 있는 게임을 

만드는 것은 정말로 어려운 일이다. 이런 문제가 일본과 구미 사이의 

취향의 차이처럼 극명하게 드러나는 곳도 없을 것이다. 이런 문화적 

차이는 도저히 극복할 수 없는 것이라고 치부하기 쉽다. 그러나 수만 

수백만의 게임 타이틀 매출이 걸려 있는 것을 생각하면 일본과 구미 

사이에 게임을 번역할 때 생기는 문제점들과 그 해결책들을 논의해 

보는 것도 의미 있는 일이다.  
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일본에서 상당한 매출을 올리는 서구의 게임은 아직도 상대적으로 

적은 수에 불과하다. 일본의 거대한 게임 시장을 뚫는 것이 왜 그렇게 

어려운 것이며 게임 개발자들이 더 많은 사람들에게 인기 있는 게임을 

개발하기 위해서 할 수 있는 일은 무엇인가? 일본 게임 시장을 서구 

사람들이 제대로 이해하고 있기는 한 

것인가? 

수출하는 데 문제가 있는가 하면  

수입하는 데에도 역시 언어적 차이 

때문에 더 큰 어려움이 있다. 사실 

일본의 뛰어난 제품들이 종종 

서구에서 가장 인기 있는 게임들이 

되곤 한다. 게임 배급사로서 일본 

게임을 수입하여 서구에 판매하려고 

할 때 가장 핵심적인 문제가 무엇인가? 최근에 출시된 게임보이 

어드밴스용 게임인 Castlevania: Aria Of Sorrow 에서 문제가 생겼던 

것처럼, 어떻게 해야 인디아의 여신인 칼리가 미국의 코미디인 

“세명의 스투지”에 나오는 컬리로 둔갑하지 않도록 제대로 번역될 

것인가? 아니면 번역이 틀렸다는 것이 게임 매출에 사실 무슨 영향이 

있기라도 하는가? 

Castlevania: Aria Of 

Sorrow 

존 리카르디는 전직 EGM 편집자로 현재 도쿄의 인터원사(Interone 

Inc.)에서 일하고 있는데 이러한 이슈에 대해 논의할 식견을 갖춘 

사람이다. 인터원은 Xenosaga Episode I: Der Wille zur Macht, 

Soul Calibur II, PSO Episode III: C.A.R.D. Revolution, 

그리고 Tales of Symphonia 등을 번역하였고 일본 게임의 구미 판매 

라이센스 사업을 하기도 한다.  

서구의 도쿄 침공 



리카르디는 성공사례를 들어 논의를 시작한다: “일본에서 크게 성공한 

서구 게임의 최근 사례로는 플레이 스테이션 1 용의 크래쉬 반디쿳 

게임을 들 수 있다.” 그는 여러 가지 요인들이 아주 정교하게 맞아 

들도록 하였기 때문에 수십만 본의 매출이 가능했다고 보았다.  

첫째로 마케팅이다. “간단히 말해 소니가 정말로 훌륭한 마케팅을 

펼쳤다. 크래쉬의 TV 광고는 당시 게임 광고로는 가장 재미있는 것들 

중의 하나였다. 플레이 스테이션을 갖고 있는 사람이라면 적어도  

크래쉬 게임이 무엇인지 들어는 보았을 것이다.” 둘째로는 타이밍이다. 

“크래쉬는 일본에서 플레이 스테이션이 젊은이들과 여성들 사이에서 

엄청난 인기를 끌고 있을 때 출시되었다. 20 대 여성들 사이에서는 

플레이 스테이션이 없으면 대화에 끼일 수가 없었다. 귀여운 캐릭터가 

나오는 액션 게임에는 그런 고객층이 최적이었다.” 

또한 크래쉬의 성공에 필수적인 요인은 바로 게임의 디자인이었다. 

“소니는 서구에서 개발된 크래쉬에 약간이나마 일본풍이 들어갈 수 

있도록 디자인에 많은 조언을 하였다. 내가 이야기해 본 많은 일본 

게이머들은 크래쉬가 일본에서 만들어졌다고 생각할 정도이다.”  

끝으로 리카르디는 게임의 현지화에 필요한 많은 요소들이 잘 조화를 

이뤘다고 지적한다. “소니는 항상 게임을 완전 현지화 하도록 처리한다. 

일본에 소개되는 대부분의 서구 게임은 플레이어가 겨우 게임을 할 수 

있을 정도로 최소한의 일본어 번역에 그친다. 그러나 소니는 언제나 

최고 수준의 번역을 하고, 종종 유명 배우들을 동원하여 음성을 

넣는다. 어떤 경우에는 크래쉬 같이 시각적인 디자인도 일본 시장에 

맞도록 변경한다. 이러한 노력은 일본 플레이어들에게 더 쉽게 

다가가도록 하는 데 큰 역할을 한다.” 

그래서 가장 열성적인 회사들조차도 그들의 게임 영상을 일본 시장에 

맞게 바꾸는 것을 마다하지 않는다. 소니는 일본 버전의 Naughty 

Dog's Jak II 에서 잭의 염소 수염을 제거했다. 또 인솜니악의 

Ratchet & Clank II 의 일본 버전에는 라체트가 무성한 눈썹을 달고 



나온다. 샤이니사의 스튜어트 로취도 2000 년의 게임 개발자 

컨퍼런스의 강의에서 와일드 9 의 예를 들며 게임의 일본 현지화에 

대해 좋은 지적을 한 바 있다.  

서구의 게임 제작자들이 리카르디에게  일본 시장 진출을 위해 조언을 

부탁했을 때 그는 무엇보다 세부적인 것들에 신경 쓸 것을 강조했다. 

“일본 시장에서 좀 더 폭 넓은 호응을 받을 만한 것이라고 생각되면 

항상 수정을 마다하지 않아야 하고 적절한 현지화를 위해서 더 많은 

노력을 기울여야 한다. 일본은 전혀 다른 문화를 갖고 있는 전혀 다른 

나라이다. 새로운 상품을 가지고 들어올 때는 주의가 필요한 것이다. 

그저 포장에 일본어 번역을 좀 넣고 인코딩을 좀 바꾼다고 될 일이  

아니다.” 

그러나 별 수정도 없이 일본에서 대성공을 거둔 경우도 있는데, 

캡콘이 최근 출시한 Grand Theft Auto III 가 바로 그것이다. 

리카르디가 숙고하여 지적하기를, “GTA III 는 약 250,000 카피가 

팔렸고 계속 나가고 있다. 훌륭한 매출이지만 서구에서 거둔 대성공에 

비하면 그래도 별 것 아니다. 올해 GTAIII 는 일본 시장에서 올해 

가장 주목해야 할 게임인데, 나는 여기 개발자들이 잘 뜯어보고 

연구해서 뭔가 교훈을 얻을 수 있기를 바란다. 캡콘은 게임이 계속 

사람들 눈에 잘 띄도록 하고 있고 매출도 매주 좋은 편인데, 다 

사람들 사이에 평이 좋아서 그런 것이다.” 그러나 그는 GTA 도 일본 

소비자들을 위해 필요한 모든 것을 제대로 다 처리하지는 못했다고 

지적한다. “내가 보기에는 일본의 다른 게임들보다 크게 뒤쳐질 것은 

없지만, 나라면 일본 게이머들에게 더 친근감을 줄 수 있도록 

현지화에 만전을 기했을 것이다.” 

그러나 일본에서라고 다 사정이 좋은 것은 아니다. 리카르디는 일본과 

서구 시장을 동시에 목표로 하는 사람들에 대해 이렇게 조심스러운 지

적을 한다: “일본 게이머들은 정말 꼼꼼하다. 그 시장을 뚫는다는 것은 

어렵기로 정평이 나 있다. 개발자들은 우선 게임이 서구에서 성공할 



수 있도록 하는 데 최우선의 노력을 하고, 일본 시장은 그 뒤에나 생

각해 볼 일이다. 서구 게임 시장이 훨씬 크고 더 안정되어 있다. 요즘

들어 일본에서는 사람들이 게임 아닌 다른 곳으로 눈길을 많이 돌려 

예전처럼 게임 매출이 그리 좋은 편은 아니다.” 
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