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슬프지만 진실: 우리는 수퍼마리오 브라더스가 언제 나왔는지 증명할 수 없다

by Frank Cifaldi [Business/Marketing, Design]

수퍼마리오 브라더스는 비디오 게임 역사상 최고의 보물 중 하나입니다. 다채로운 캐리턱와 

숨겨진 비밀로 가득찬 거대한 세계는 이후에 나온 모든 액션-모험 게임의 디자인의 모태가 

되었습니다. 이 게임은 수많은 속편, TV 쇼프로그램, 만화 책, 캐릭터 상품 심지어는 영화

까지 양산해 냈습니다. 

전세계적으로 4천만 부 이상이 팔렸으며(지난 몇 십 년 동안 나온 다양한 포트와 리메이크 

작품 제외), 1980년대 초반 거의 무료로 배포된 과잉 재고품으로 가득찬 과포화 상태 시장

의 희생물인 미국 홈비디오 게임 업계를 제자리로 돌려놓았다. 

그런데도 우리는 게임이 언제 나왔는지 정확히 모릅니다. 사실 미국에서 게임이 몇 년도에 

나왔는지 우리가 동의할 수 없습니다(일본에는 정확히 1985년 9월 13일에 첫 발을 내딛었습

니다.) 

이것은 Amelia Earhart나 우리가 이야기하는 Bermuda Triangle이 아닙니다: 이것은 지난 30

년간 소개된 게임 중 가장 높은 수익률을 자랑하는 엔터테인먼트 제품 중 하나입니다. 우리

는 게임이 나온 날짜가 언제인지 알 수 없을 것 같습니다. 

저는 최근에 이를 바로잡기로 결정했습니다. 수퍼 마리오 브라더스가 북미에 퍼진 때를 최

종적으로 증명하고자 했습니다. 이 혼란을 바로잡아 미래 역사 책과 위키피디아 같은 사이

트에도 정확히 소개되어지길 원했습니다. 

제가 그 답을 찾았을까요? 어느 정도는 그렇습니다. 검색 과정이 얼마나 어려운지 확인해 

보십시오. 

첫째, 역사 수업 

1985년으로 돌아가서, 미국의 닌텐도는 아케이드 게임을 주로 취급하고, 휴대용 게임과 LCD 

게임을 다른 회사에 라이센싱하는 매우 작은 벤처기업이었습니다(미국인은 ‘닌텐도’하면 

‘돈키콩-Donkey Kong을 연상합니다). 1월 동계 소비자 전자 쇼에서 닌텐도 엔터테인먼트 

시스템이 될 시작품을 발표했을 때, 바이어들은 비웃었습니다. 

시스템은 1984년 150만 게임 카트리지와 함께2백 5십만 유닛을 내는 가정용 컴퓨터로 알려

진 일본에서는 사이즈가 매우 컸습니다. 하지만 1983년 비디오게임 업계의 불황으로 인해 

힘들어진 미국 소매업자들은 관심도 가지지 않았습니다. 비디오게임은 매장되어 버렸습니

다: 장난감 가게의 독이었지요. 사람들은 5달러 파격 할인으로 그친 비디오 게임 거래로 인



해 해고되었지요. 새로운 닌테도 게임이 얼마나 훌륭한지는 전혀 중요하지 않았습니다. 어

느 누구도 위험을 다시 감수하고 싶어하지 않으니까요. 

미국의 닌텐도는 시장의 요구에 의해 인정받기 시작했습니다. 이는 어린이들이 비디오 게임

을 사지 않기 때문은 아닌 것 같아 보입니다. 사실 1983년은 카트리지 세일로 기록적인 해

였고, 오락실 기계가 쌓여만 갔습니다. 문제는 홈 게임이 오락실 게임과 비교하여 인기를 

잃고 있었습니다. 

한편 NES는 실제로 집에서 오락실 게임을 할 수 있는 비슷한 무언가를 제공하거나 , 닮은꼴 

복사품을 제공하였습니다. 닌텐도 게임의 경우, 하드웨어는 실제로 오락실 게임과 같은 파

워를 가지고 있으며 이는 오락실게임을 완벽히 재현해 놓은 것 같았습니다. 닌텐도 직원들

은 닌텐도 게임이 그들의 손에 들어오는 즉시 팔려버리는 현상을 대화 주제로 삼곤 할 정도

였습니다. 

 “우리는 새로운 엔터테인먼트의 형태인 고객 참여형 제품을 이용하고자 하는 고객 확보에 

대한 강한 믿음을 가지고 있습니다.”라고 광고 마케팅 담당자 게일 틴든이 말했습니다.   

바이어들의 아이디어를 기다리는 대신 닌텐도는 팔리지 않는 재고를 쌓아두기 보다는 상점

에 믿을 수 없을 정도의 달콤한 거래를 제안하면서 리스크를 감수했습니다. 닌텐도는 미 판

매 상품을 다시 사들일 것이며 심지어는 직접 와서 진열하고 게임을 보여줄 것입니다. 

1985년 10월부터 크리스마스 이브까지 계속된 뉴욕 주변 지역에까지 한정 테스트 시장 출시

까지 하게 되었습니다. 닌테도의 “SWAT 팀”은 뉴저리의 해컨색에서 창고를 빌려 손으로 

직접 재고를 나르고 장식하며, 진열대를 셋팅하고 고객들에게 직접 게임을 설명하여 주었습

니다. 미노루 아라카와 회장 또한 계단에 TV를 직접 셋팅하곤 했습니다. 

그당시 닌테도에서 근무한 호워드 필립이 말하기를 “회장님은 같이 일하던 사람들 중 그저 

한 명이었습니다.  그는 그 곳으로 가 우리와 함께 많은 일들을 하셨지요. 그는 정말 친절

한 분이셨습니다.”

테스트 시장은 모두 매진되지는 않았지만 전국적인 홍보 기회를 마련해 주었습니다. 처음에

는 Zapper light gun 과 R.O.B. the Robot accessories 을 과시할 목적으로Duck Hunt 와 

Gyromite게임을 번들로 묶어 나갔습니다.



1986년 말 많은 국민이 시스템을 이용하게 되었으며 닌텐도는 수퍼마리오 브라더스를 포함

한 시스템 옵션을 제공하기 시작하였습니다. 이러한 움직임은 매출 상승에 기여하였고, 홈

비디오게임 산업을 회생시켰으며 거의 미국 5가정 중 한 가정에 NES를 보유하게 되었습니

다. 그러나 이전에도 이용 가능한 게임이었을까요? 

1986년 신화 

역사 책의 대부분이 수퍼마리오 브라더스는 1986년까지 미국에 출시되지 않았다고 기록하고 

있습니다. 가장 유명한 스티븐 켄트의 “The Ultimate History of Video Games”에서는 시

스템이 뉴욕에 처음 등장했을 때에도 “소개 되지 않음”이라고 명시하고 있습니다. 크리스 

콜러는 그의 저서 “Power-Up”에서 일본 비디오 게임이 전 세계의 여가 판도에 미친 영향

과 게임이 “1986년에 도입되었다”라고 적혀있습니다.  트리스탄 도노반은 “Replay”에서 

1986년 3월 미국에 나왔다고 말합니다. 

저는 게임이 1986년에 나왔다는 것에 대해 의심하지는 않습니다. 심지어는 테스트 시장 출

시에도 영향을 미친 2010년 제가 낸 논문에도 이 날짜를 사용하였습니다. 이는 날짜에 의문

을 품고 이를 해결하기 위해 어떤 연구를 처음 시도하게 해준 수퍼마리오브라더스  팬사이

트 버섯 왕국(Mushroom kingdom)에 관한 논문을 의식한 제 실수에 대한 답변일 뿐입니다. 

역사학자들이 뭐라고 말하던지 간에 논문은 게임이 언제 런칭 되었는지를 보여주고 추적하

는 좋은 작업이었습니다. 

켄트는 이를 명확히 하기 위해 닌텐도의 Howard Lincoln, Minoru Arakawa ,Howard Philips

이 게임은 출시 시점에는 이용 불가하였고 1986년 전국적 출시 이전에는 나오지 않았다고 

말한 인터뷰 내용을 블로그에 올려놓았습니다. 

그는 오락실 게임이 NES와 VS 버전보다 먼저 출시되었고 오리지널 오락실 버전은 1984년에 

나왔다고 덧붙였습니다. 이는 이전에 나온 초기 오락실 게임에 관한 역사적 기록이 전혀 남

아 있지 않으며 더 흥미로운 사실은 Shigeru Miyamoto 사장이 말하기를 수퍼마리오 브라더

스의 전체 개발은 1985년 이전에는 시작도 하지 않았다고 밝혔다는 것입니다. 

저의 기록을 살펴보면 현재까지 근무하고 있는 닌텐도의 Don James는 게임은 보통 테스트 

마켓 출시 보다 4개월 이후에 출시된다고 2010년에 저에게 알려주었습니다. 



그러나 형사든 역사학자든 인간의 기억만을 가지고 고려하지는 않을 것입니다. 기억만으로

는 부족합니다. 문서화해야 합니다. 

문서 추적

우리가 진행하기 이전, 닌텐도의 NES와 수퍼마리오브라더스 내부 출시일이 1985년 10월 18

일로 기록되어 있을지도 모릅니다. 우리는 정확한 날짜가 나와 있는 공식적 루트만 가지고 

있습니다. 그러나 저는 날짜의 출처가 어디인지, 실제 무엇을 의미하는지 알고 싶습니다. 

게다가 닌텐도는 이전에 자사의 역사를 잘못 기록한 적도 있습니다. 

제가 저의 연구에서 가장 처음으로 한 일은 어떤 방식으로든지 날짜의 정확성을 입증할 수 

있다면 닌텐도에 이를 요청하는 것이었습니다. 

제가 친구와 동료들에게 이 논문에 관해 이야기를 했을 때, 그들 대부분이 보도 뉴스 연도

를 찾는 것이 이 미스터리를 해결하는 간단한 방법이 아니겠냐고 물었습니다. 이 논리의 문

제점은 1985년 비디오게임에 관한 저널이 전혀 없다는 것입니다. 그 당시 전통 비디오게임 

저널 모두 홈 컴퓨터 시장으로 눈을 돌렸습니다. 

 “저는 우리가 모르고 있는 보도 사항이 있었는지에 관해 전혀 금시초문입니다”라고 

Tilden이 언젠가 말했습니다. 그 당시 고객 전자 무역 저널에 약간의 보도 내용이 있었는지

도 모르겠습니다. 하지만 저는 그 어디에서도 관련 내용을 보지 못했습니다. 

우리가 보유하고 있는 보도 내용은 다음과 같습니다. 

월간 전자게임 편집장이 된 Ed Semrad는 Milwaukee  저널 칼럼 “비디오 모험” 1985년 10

월 5일자에 NES 테스트 출시에 관한 글을 남겼습니다. 고맙게도 셈라드는 꼼꼼한 성격의 소

유자이며 출시 예정인 모든 게임을 소개해주었다: (자이로마이트와 덕헌트) 시스템이 포함

된 2가지 게임과 수퍼마리오브라더스가 포함된 15가지 별도 판매 게임

매서운 독자들 중 누군가는 실제로는 나오지 않은1986년 출시 예정작을 눈치챘을지도 모릅

니다. 저는 그 어느 것도 미리 정보를 제공하진 않았습니다. 

이 보고서가 얼마나 구체적인지 감안할 때 세마드는 닌텐도와 직접 협의했거나 적어도 외부 

홍보회사와 작업했을 것입니다. 비디오 게임 동료 기자는 당신이 마이크로소프트 보도를 요

청했던 Edelman(홍보회사)이 닌텐도 엔터테인먼트시스템 출시 기사를 냈다는 사실을 알고 

매우 기뻐했을지도 모릅니다. 저는 에델만에서 이 오래된 자료를 보관하고 있는지 질의해 

보았습니다. 

Semrad  목록에 있는15개의 출시 게임은 1985년의 게임이 된 수퍼마리오 브라더스로 확정되

었으며 이는 역사 책이 잘못되었다는 것을 증명해주고 있습니다. 위키피디아를 보면 15개의 

출시 예정작이 세마드의 목록과는 조금씩 다르다는 것을 알 수 있을 것입니다.

본 목록은 2008년 출시된 Wii의 닌텐도   게임에 인용되고 있습니다. 특히 2007년 12월 일

자로 나온 닌텐도의 모든 게임에 Chronicle section에 인용되고 있습니다.

저는 게임에 대한 엑세스 권한이 없지만, 가마수트라 의 친구가 우리를 위해 이 사진을 구

해주었습니다. 그리고 위키피디아에서 수퍼마리오 브라더스는 실제로 10/85 출시 목록에 포

함되어 있다고 나와 있지만, 저는 위키피디아 작가가 어떤 방식으로 그리고 어떤 이유로 이 

게임을 제외했는지 확신하지 않습니다. 닌텐도 리스트는 약간의 오류가 있어 보입니다(17개

가 아니라 18개임).  하지만 적어도 우리는 닌텐도의 10월 출시작이 일치함을 증명할 수 있

습니다.    

문서 추적은 여기에서 끝이 아닙니다. 우리는 세마드 리스트를 입증할 만한 4가지 추가 증

거를 가지고 있으며 수퍼마리오브라더스가 실제로 테스트 마켓 기간 동안 구매 가능하였음



을 보여 줄 수 있습니다. 

첫 번째는 앞서 언급한 수퍼마리오 팬 사이트 The Mushroom Kingdom에 의해 발견된 뉴욕의 

Macy 백화점의 1985년 11월 17일자 광고 입니다. 광고는 15개의 구매 가능 목록을 명확히 

명시하고 있으며 이 목록은 수퍼마리오 브라더스가 포함된 세마드 보고서 목록과 정확히 일

치합니다. 

똑같은 15개 게임 목록은 닌텐도 수집자가 나에게 준 보증 카드에도 나옵니다. 그 당시 닌

텐도는 보증카드를 기입하여 돌려주는 NES 구매자들에게 15가지 게임을 선택할 수 있는 경

품을 랜덤으로 주었습니다. 당신은 일련 번호 95,700을 기록할 것입니다: 우리는 얼마나 많

은 NES 시스템이 테스트마켓 기간 동안 가게에 입점 되었는지(100,000~200,000개라고 들었

습니다) 정확히 모릅니다. 그러나 저는 100,000개 이하일 거라는 논쟁을 들어본 적이 있습

니다. 이는 보증 카드가 테스트 마켓 시스템과 함께 나온 것으로 보여집니다. 



저는 불행히도 자유롭게 복제할 수 없는1985년 테스트 출시에 관한 상점 디스플레이 사진을 

가지고 있습니다. 그러나 관심 있는 특정 영역을 분리해 보았습니다. 

만약 당신이 닌텐도의 초기 홈게임에 익숙하지 않다면 조금 어려울지도 모르겠습니다. 하지

만 디스플레이된 각 화면을 잘 보면(또는 버섯왕국 분석문을 읽어보면) 게임에서 두 개의 

팩(덕 헌트와 자이로마이트)과 15개의 게임 리스트를 발견하게 될 것입니다. 파랑색 배경의 

오른 쪽 하단에 수퍼 마리오 브라더스가 적혀 있는 것을 보게 될 것입니다. 이는 수중 레벨

입니다. 

비록 다 믿지 못할지라도 미국 저작권 사무소의 기록물을 확인하면 게임은 과거 닌텐도의 

공식 내부 출시일 중 하루인 10월 19일 출시로 나와있을 것입니다. 물론 저작권 날짜는 모

든 곳에서 확인 가능합니다. 만약 당신이 기록물을 신뢰한다면, 게임은 9월 14일에 나왔고 

매뉴얼은 10월 31일에 나왔습니다. 저는 최근 연구원 데이비드 깁슨으로부터 출시일이 종종 

기록물에는 하루 정도 틀리게 나올 수도 있다고 들었습니다. 

게다가 우리는 처음부터 수퍼 마리오 브라더스가 나오는 적어도 한가지 소스를 가지고 있습

니다. NES 출시부터 함께해온 미국 닌텐도의 판매부사장 Bruce Lowry는 수퍼마리오 브라더

스는 분명히 테스크 마켓 출시 때 있었다고 말했습니다. 

수퍼 마리오 브라더스 게임이 출시에 관한 신빙성 있는 증거들이 있어 보입니다. 닌텐도가 

밝힌 것처럼 출시일이 10월 18일 일까요??



첫 판매 

어느 이른 아침, 두 명의 목격자에 의하면 닌텐도 팀원들은 뉴욕의 전설적인 FAO Schwarz로 

갔으며, 조용히 앉아 첫 닌텐도 엔터테인먼트 시스템을 보려고 기다리고 있었습니다.   

FAOSchwarz에 디스플레이 된다는 것은 당대의 장난감 세계에서 성공한 것으로 간주되었고 

닌텐도는 돈 제임스에  만들어진 15x15 진열을 위해 큰 돈을 쓰기도 했다. 

Bruce Lowry가 기억하는 바로는 Gail Tilden 과 판매부장 Ron Judy를 포함한 몇 명의 닌텐

도 직원들은 상점 뒤에 숨어 사람들이 들어와서 물건을 구매 하는 것을 지켜보았다고 합니

다. 

틸든이 기억하기로는 15개의 추가 게임과 함께 시스템을 처음으로 구매한 사람은 한 남성이

었다고 합니다. 결과적으로 틸든은 자신이 일본의 경쟁사를 위해 일했음을 깨닫고 웃어버렸

습니다. 

틸든, 로리, 쥬리는 일행에서 빠져나와 리츠칼튼 호텔 바로 가서 ‘피의 메리’파티를 즐겼

습니다. 판매 실적은 단 한 건 이었고, 어느 누구도 얼마나 더 팔릴지에 관해 확신하지 못

했습니다. 

이것이 바로 닌텐도 엔터테인먼트 시스템인 수퍼마리오 브라더스가 처음으로 미국에서 판매

된 사건입니다. 그러나 날짜는 닌텐도가 밝힌 바와 같이 10월 18일 금요일이었을까요? 

틸든이 말하기를 ‘피의 메리’ 파티를 근무일에 즐기지는 않았고, 금요일은 정확히 아니라

고 했습니다. 

그러면 언제였을까요? 자, 우리는 몇 가지 날짜를 확보하고 있습니다. 이전에 언급한 10월 

5일 토요일에 출간된 Milwaukee 저널 보고서에는 “NES는 다음 주 화요일에 출시될 것이

다”라고 적혀있습니다. 이를 해석해보면 날짜는 10월 8일 또는 10월 15일 일 것입니다. 저

는 세마드에게 또 다른 사실을( 20년 전에 그가 작성한 내용을 어떻게 해석하고 있는지)기

억하고 있는 지에 관해 물어보기 위해 이메일을 보냈습니다. 그러나 답변을 받지 못했습니

다. 

10월 10일 목요일 닌텐도는 트렌디 클럽에서(브루스 로리는 스튜디오 54로 기억하고, 틸든

은 Visage라 불리우는 곳이라 기억함) 닌텐도 엔터테인먼트 시스템 런칭 파티를 개최했습니



다. 그 곳에는 닌텐도의 대표 게임을 비롯한 많은 게임들이 실행되고 있었습니다. 

우리는 이에 관한 문서 기록을 전혀 가지고 있지 않지만, 틸든은 그 날을 절대 잊을 수 없

다고 말합니다: 그 날은 브로드웨이 배우 Yul Brynner가 사망한 날이며 뉴욕에서 새로운 제

품을 출시하려고 하는 사람들에게 PR의 악몽의 날이 되었기 때문입니다. 

틸든은 그 날은 바로 첫 판매가 이루어졌던 돌아오는 토요일 중 하루일 것이라(10월 12일 

또는 닌텐도의 공식 발표일인 10월 18일보다 하루 늦은 19일) 확신합니다

10월 14일 월요일 유나이티드 프레스 인터내셔널은 NES 출시에 관해 발표했습니다. 시스템

의 ‘3D 입체영상’과 ‘극적인 사운드’에 관한 보고서는 닌텐도의 공식 자료에서 나왔습

니다. 

Adweek 에 의하면 같은 날, 30초 60초 TV 광고는 뉴욕에서 방송되기 시작했다고 합니다. 30

초 버전은 유튜브에서 볼 수 있지만 풀버전은 사라진 것 같습니다. 

제가 브루스 로리에게 연락했을 때 제가 무엇을 찾고 있는지에 관해 이야기 했으며, 그는 

저에게 10월 18일이 출하 날짜라고 말해주었습니다. 저는 틸든에게 뉴스나 광고 방송이 출

하 4일 전에 나간 것 같다고 물어보았을 때 그녀는 긍정했지만 그녀는 NES 신상품 발표회가 

있었는지에 관해서는 정확히 기억해 내지 못했습니다. 

세마드의 기사에서 시스템 출시 날짜가 잘못 나왔음을 가정할 때 10월 12일 토요일 또는 19

일이 출시일이 될 가능성이 높아집니다. 더군다나 닌텐도의 내부 공식 출시일이 10월 18일 

임을 미루어 볼 때 19일 될 가능성이 더 높아집니다. 18일은 출하 날짜로서 상점에 입점한 

날짜이지 물건이 처음으로 판매된 날은 아닙니다. 

추적의 끝

수퍼마리오 브라더스가 NES와 같이 같은 날 판매되었음을 미루어 볼 때 첫 판매는 10월 19

일에 이루어졌지만 이를 증명해 줄 서류는 전혀 남아 있지 않기 때문에 저는 만족스럽지 못

합니다. 

저는 FAO Schwarz(더 정확하게는 Toys R Us, 새로운 소유주)에게 연락을 취해보았습니다. 

저는 그 분에게 NES의 첫 판매가 이루어진 가게에 관해 말해주었습니다.  

저는 United Press International에 연락을 취해 10월 14일이 발매일임을 입증해 줄만한 사

람이 있는지 찾아보았습니다. 저는 시애틀 매리너스에 전화를 걸어 전 닌텐도 부사장 

Howard Lincoln에게 음성 메지를 남겨 놓았습니다. 그리고 전 판매 부사장 Ron Judy을 찾아 

Rob Thompson(1985년 근무하였던 세 명 중 한 명)가 연락이 가능한지에 관해 물어보았습니

다.  그래서 모든 뉴스와 보관 서류 검색을 Minoru Arakawa의 친구의 친구에게까지 부탁했

습니다.  

저는 이 기사를 마무리 지어갈 당시 닌텐도에서 제 요청에 도움을 드리겠다는 답변을 받았

습니다. 제 질문에 대한 몇 번의 이메일이 오고 간 후 회사에서는 기사 일부분을 할애해 준 

것에 대한 고마움을 표시했습니다. 하지만 이게 무슨 의미인지는 모르겠지만 “이번에는 제

한된 자원밖에 없음에 대해 정중히 거절하며 다음 프로젝트를 준비해 보겠다”라고 했습니

다. 

그러나 기다리십시오, 더 있을 수도 있어요. 

이 기사기 출판될 준비가 다 되었을 때 신뢰할 만한 정보를 가진 익명의 누군가로부터 이메

일을 받았습니다. 

제가 가진 정보에 의하면 이는 내부 자료이며 NES의 실제 출하일은 1985년 10월 18일이라 

밝혔습니다. 하지만 같은 자료에 수퍼마리오 브라더스는 1985년 11월 17일에 출시되었다고 

명시되어 있다고 했습니다. 



저는 이보다 더 완벽한 여행의 끝을 상상할 수도 없습니다. 저는 이 날짜를 증명할 수도 부

정할 수도 없습니다. 우리가 가진 모든 증거가 이를 입증하고 있기 때문입니다. 실제로 우

리가 가진 수퍼마리오 브러더스의 첫 광고는 Macy 백화점의 11월 17일 광고에 나온 것입니

다. 

수퍼마리오 브라더스의 제작이 예정 출시일 보다 약간 미루어 진 시나리오를 생각하는게 더 

쉬울지도 모릅니다. 다시 한 번 말하지만 이는 모두 추측한 내용입니다. 

그래서 원점으로 되돌아 간 것처럼 보입니다. 우리는 여전히 비디오게임의 출시 일을 모르

고 있으며 오히려 같은 회사에서 발매된 날짜를 알아내는 것보다 믿을만한 정보를 제공해주

는 사람의 말을 신뢰하는 것이 더 옮은 방향으로 일을 진행하는 것이라 생각됩니다.   

2012년까지 비디오게임이 보존된다면, 


