
1 

 

 
 

<닌텐도 파워>, 미국에서 가장 오래 간행된 게임 잡지를 

기억하며 
(Nintendo Power: Remembering America's Longest-Lasting Game Magazine) 

 

작성자: 프랭크 사이팔디(Frank Cifaldi) 

작성일: 2012 년 12 월 11 일 

 

1987 년, 당시 닌텐도 미국 지사의 회장이었던 미노루 아라카와(Minoru Arakawa) – 

닌텐도사 회장 히로시 야마우치(Hiroshi Yamauchi)의 사위 – 는 닌텐도 게임을 

좋아하는 사람들이 읽을 만한 잡지가 필요하다고 생각했다.  

 

이전에도 게임 잡지는 있었다 – 사실 여러 권 있었다 – 그러나, 악명 높은 1983 년 

비디오 게임 위기가 닥치면서 비디오 게임 산업 전체와 더불어 모두 사라졌다. 

그러나, 닌텐도를 통해 아이들이 아직 게임 구매에 관심이 있다는 게 입증되었으니, 

게임에 관한 기사를 읽기 위해서 기꺼이 돈을 낼 것이라고 생각했다.  

 

이렇게 해서 <닌텐도 파워(Nintendo Power1 )> – 닌텐도가 이미 팬들에게 보내고 

있던 펀 클럽 무료 소식지와, 게임 정보 전화 서비스의 지면 버전이 조합된 형태 – 

가 생겨나게 되었다. <닌텐도 파워>는 새로운 류의 비디오 게임 잡지 가운데 첫 

주자였으며, 2012 년 12 월 11 일에 최종호가 발간될 때까지, 뒤따라 생긴 다른 

잡지들 – <일렉트로닉 게이밍 먼슬리(Electronic Gaming Monthly)>, 

<게임프로(GamePro)>, <게임 플레이어즈(Game Player’s)>, <비디오게임 & 컴퓨터 

엔터테인먼트(VideoGames & Computer Entertainment)> 등등 –보다도 오래 

살아남았다.  

 

                                           
1 참조링크; http://en.wikipedia.org/wiki/Nintendo_Power  
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<닌텐도 파워>의 창간 편집자인 게일 틸든(Gail Tilden)과 하워드 필립스(Howard 

Philips)가 고맙게도 창간에 대한 그들의 추억을 공유해 주었다. <닌텐도 파워>는 – 

좋든 싫든 – 어떤 세대의 사람들에게는 가장 영향력 있는 정기 간행물 중 하나였다.  

 

게일과 하워드는 예상 밖의 조합이었다 – 게일은 닌텐도사에서 마케팅과 PR 의 

수장이었고, 하워드는 닌텐도사의 게임광인 게임마스터였다. 그러나 두 사람 덕분에 

<닌텐도 파워>는 마케팅 도구와 게임 안내서 사이의 선을 잘 지킨 잡지로 

자리잡을 수 있었다.  

 

시작 

하워드 필립스(이하 HP): 1985 년에 닌텐도를 론칭했을 때, 아이들이 게임에 대한 

정보 – 출시 예정인 게임뿐만 아니라 그 게임을 플레이 하는 방법 -를 몹시도 

알아내고 싶어한다는 걸 곧 깨달았다. 일본에서 닌텐도 이전에 패미콤(Famicom)이 

판매되었을 때 같은 현상을 본 적이 있기 때문에 어느 정도는 알고 있었다.  

 

직원이 대여섯 명이 3 단계에서 세 번째 동전을 찾는 법 같은 걸 전화로 물어보는 

소비자들에게 대답해 주는 일을 했다. 그러나 그것은 문제를 해결하는 유일한 (비싼) 

방법이었다. 우리는 다른 방법을 찾아보기 시작했고, 그 중 한 가지 방법이 등록 

카드를 사용해서 펀 클럽 소식지의 형태로 아이들에게 정보를 보내는 것이었다.  

 
원본 이미지 링크: http://gamasutra.com/db_area/images/feature/183233/zelda-map.jpg 
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게일 틸든(이하 GT): 나는 광고 매니저로, 닌텐도의 PR 과 광고를 맡고 있었다. 

우리는 하드웨어와 소프트웨어 모두에 삽입 광고를 실어서, 소비자들이 이름과 

주소를 보내오도록 애쓰고 있었다. 소비자들은 개인 정보를 보내면, 펀 클럽 회원이 

되어서 소식지를 받아볼 수 있었다. 1987 년에는 그랬다.  

 

데이터베이스가 점점 커져 가고 있었고, 더 이상 무가지를 만들지 않겠다고 결정을 

내렸을 때에는 회원이 약 60 만 명에 이르렀던 것 같다. 이렇게 많은 수의 이들을 

대상으로 무가지를 발행한다는 것은 큰 부담이었다.  

 

HP: 우리는 비용을 들여 소비자들의 질문에 답하고 있었다. 게임 상담 업무에 

100 명이 넘는 직원이 투입되었던 것을 보면 그렇게 한 게 효과가 있었다. 그러한 

소비자의 요구에 우리는 정말로 확실한 방법으로 응해야 했다.  

 

GT: 결국, 그 일은 부담이 되었다. 왜냐하면 데이터베이스가 굉장히 빠르게 커갔기 

때문이다. 우리는 게임 상담 서비스에 비용을 부과하기로 결정했다. 그렇게 한다고 

해서 엄청나게 수익이 좋은 것은 아니었다. 사실, 그건 여전히 마케팅 비용이 드는 

일이었다. 그래도 게임 정보를 발송하는 비용을 충당하는 데에는 확실히 도움이 

되었다.  

 

또한 우리는 최초의 <닌텐도 플레이어 가이드(Nintendo Player’s Guide)>를 들고 

나왔다. 우리는 그 때 처음으로 많은 게임 정보와 맵, 그리고 게임과 게임플레이에 

대한 일본 플레이어들의 반응을 모았다. 사실 우리는 그 가이드를 만들기 위해 

일본에서 축적한 데이터를 사용했다.   

 

<닌텐도 파워>는 그 아이디어와 펀 클럽 소식지를 조합한 것이었다. 아라카와 

회장은 맵을 제공하고 게임을 깨는 것을 돕는 방식으로 게임플레이를 지원하여 

게임에 대한 소비자의 만족도를 높이는 잡지가 일본에 여러 개 있다는 것을 알았다. 

그는 그런 방식을 따르고 싶어했다.  
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원본 이미지 링크: http://gamasutra.com/db_area/images/feature/183233/rcr_1.PNG 

 

 

HP: 일본에 <패미추(Famitsu)>와 <패미콤> 등등이 있는 걸 보면서, 나는 이 정말 

두껍고 밀도 높은 잡지들을 일본에 정기구독 주문해서 달마다 받아보곤 했다. 

창고에 잡지를 두고 열어 보면서 곧 출시될 멋진 새 게임들에 대한 정보를 얻었다. 

스크린 샷 같은 것들을 보려고 돋보기를 쓸 뻔 하기도 했다. 당연히 미국 아이들도 

이런 잡지를 보고 싶어할 거라고 생각했다. 

 

GT: 일본에서는 아이들이 매 주 점프(Jump)와 같은 잡지를 사 봤다. 아라카와 

회장은 미국에서 이런 일본의 종이 매체 문화를 일으키려고 애쓰고 있었다. 

일본에는 매우 두터운 정기 구독자 층이 있었다. 회장의 자녀들은 미국에서 

태어났지만 일본어를 읽을 줄 알았는데, 일본 잡지를 정기 구독해서 읽었다. 

아이들은 회장이 사 준 온갖 종류의 잡지를 탐독하곤 했다. 회장은 그게 일본만의 

문화라고 생각하지 않았다. 단지 그런 문화를 접해본 사람이 없기 때문이라고 
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생각했다. 그는 일본 잡지 출판업에 종사한 사람들을 써, 같은 관점으로 편집에 

접근한 잡지를 만들고 싶어했다.  

 

HP: 그래서 그 때 게일과 내가 <닌텐도 파워>를 만들기 시작했다. 게일은 모든 

작업을 실제로 추진하는 힘이었다. 나는 플레이어의 관점에서 어떤 게임들이 

좋았고, 왜 좋았는지 등과 같이 게임에 관련된 구체적인 사항들에 대해서 의견을 

개진하는 역할을 맡았다. 인쇄 감리를 할 때는, “이 이미지가 뒤집혀서 찍혔어.”, “이 

캐릭터는 여기에 나오지 않아.” 등과 같은 피드백을 제시했다. 잡지에 실린 게임 

정보가 부정확하면 아이들이 고민하게 되기 때문이다.   

 

하워드 & 게일 

HP: 게일 없이는 <닌텐도 파워>도 없었을 것이다. 게일은 일에 관해서라면 믿기 

어려울 정도로 에너지가 넘치는 사람 중의 하나이다 – 정말 똑똑하고, 에너지가 

넘치고, 아주 창의적이고, 이타적이며 그 밖에도 좋은 점이 많은 사람이다. 

 

아라카와 회장이 와서 “이건 어떻게 생각하나요?”라고 물으면, 게일은 가능한 일과 

가능하지 않은 일에 대해 정직하게 말했다.    

 

GT: 회사가 성장하고 성숙해짐에 따라 마케팅과 광고 부서도 훨씬 더 커져가고 

있었다. 그래서 나는 당시에 모든 마케팅 커뮤니케이션을 운영하지는 않았다. 회사 

규모가 작았을 때는 전담했지만. 

 

잡지 작업을 시작하기 위해 출산 휴가가 끝나자 마자 복직해야 했다. 내가 회사에 

당시 생후 6 주였던 아들을 데리고 오면 여자 동료들이 웃곤 했다. 아기를 사무실 

직원에게 맡기고 <닌텐도 파워>에 대해 의견을 나누기 위해 일본인들과의 큰 

회의에 가기도 했다.  

 

아기가 울어서 동료들이 어찌할 바를 몰랐다. 한 번은 동료들이 아기에게 물을 

먹여서, 내가 그 일로 크게 화를 낸 적이 있다. 내가 육아에 대해 너무 몰라서 

아기에게 물을 먹여도 괜찮다는 걸 몰랐고, 동료들도 잘 몰라서 아기에게 잘못한 

게 아니라는 걸 몰랐다. 내가 이런 회의에 가 있는 동안 6 주된 아기를 어떻게 

돌봐야 하는 지를 아는 사람이 사무실에는 한 명도 없었던 것이다.  
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어쨌든 별 탈 없이 그렇게 일했다. 아이는 아직도 잘 자라고 있다.  

 
 

HP: 게일은 출판과 편집에 매우 강했다. 출판 관점에서만 보자면, 게일은 어느 것 

하나 놓치지 않고 살펴봤다. 또한 게일은 출판 작업에 있어서 매우 창의적이었다. 

그러나 게임에 관해서라면, 내가 오류를 잡아내지 못하면 그대로 백만 부가 

인쇄되어 아이들에게 보내어질 것이라는 것을 알았다.  

 

창간호 

GT: 가장 큰 관심사는 물론 마스터헤드(masthead)였다. 당시 닌텐도의 마케팅 

슬로건은 “지금 당신은 파워를 갖고 게임하고 있습니다(Now you’re playing with 

power).”이었다. 잡지를 마케팅 방향과 맞추도록 하기로 했다. 잡지 이름을 “파워 

플레이어(Power Player)” 같은 것으로 할지 의견을 나누었다. 그 이름에 맞는 

트레이드마크가 없었다 – 다른 사람이 그 이름으로 비디오 게임 잡지를 냈기 

때문이 아니라 – 찾을 수가 없었다.  

 

잡지 이름은 아라카와 회장과 합의를 보았다. 이 부분에서만큼은, 회장이 의견을 

강하게 개진했다. 회장은 돌아와서 말했다. “’지금 당신은 파워를 갖고 게임을 하고 

있습니다.’라는 부분은 아무래도 좋아요. 하지만 마스터헤드에 들어갈 잡지 

이름에는 닌텐도가 반드시 들어가야 합니다.” 
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그리피스 애드버타이징(Griffith’s Advertising)이란 곳에 표지 작업을 맡겼다. 

창간호에는 캘리포니아 오리건 주의 있는 윌 빈턴 스튜디오(Will Vinton 

Studios)에서 작업한 클레이 모형이 들어갔다. 그 스튜디오는 레이즌(California 

Raisins)과 같은 유명한 클레이메이션을 작업한 경험이 많았다.  

 
HP: 창간호는 게일이 일본의 타임지 사라고 볼 수 있는 토쿠마 

엔터프라이즈(Tokuma Enterprises)와 함께 작업했다. 그들이 <패미콤> 잡지를 

만들고 있었던 것 같다. 그들은 우리에게 힘이 되어 주었고, 일종의 총괄 출판사 

역할을 했다. 우리는 모든 인쇄 작업을 일본에서 했고, 처음에는 도쿄의 작은 

디자인 회사인 워크 하우스(Work House)와 일본에서 모든 출판 작업을 하고 

있었다.  

 

GT: 일본 팀들로부터 도움을 받았지만, 잡지는 미국 닌텐도사와 공동 출판했다. 

일본 팀들은 이런 종류의 레이아웃과 비디오 게임 맵 등을 만드는 데 전문성이 

있는 스튜디오를 사용했다. 우리는 페이지 수, 잡지에 들어갈 내용, 기밀 

정보(Classified Information)와 비디오 숏(Video Short)과 같이 정기적으로 들어갈 

칼럼 등에 대한 방향을 정하고, 그들은 그래픽 작업을 도왔다. 우리는 내용을 

맡았다.  
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HP: 이만한 일을 하려면 50 명쯤은 필요했겠다고 생각할 지도 모르겠지만, 그렇지 

않았다. 미국 닌텐도사와, 워크 하우스, 토구마에 흩어져 일한 고작 대 여섯 명의 

사람들이 그 일을 해낸 것이다.  

 

얼마 후에 게일은 글을 쓸 사람들을 모으기 시작했다. 그러나 애초부터 그만한 

글을 쓸만한 사람들이 거의 없었다. 닌텐도가 마이크로소트프처럼 절반의 인력으로 

두 배의 일을 해 내는 회사이기 때문이 아니었다. 단지, 전혀 새로운 일이었고, 

모든 이들이 동시에 여러 일들을 하고 있었기 때문이다.  

 

어쨌든 잡지에 실을 글을 썼다. 바로 외부에서 사람을 고용하지는 않았다. 글을 

쓰고, 방법을 모색해 본 후, 필요한 경우에 사람을 고용했다. 그런 식으로 그 다음 

호 작업을 진행할 수 있었다.  

 

작은 회사에서 신규 프로젝트를 해 본적이 있는지 모르겠다. 이런 경우 모든 

직원들이 갖가지 일을 하게 된다. 아라카와 회장이 나와서 상품전시회 등에 보낼 

안내 책자를 포장하기도 했다. 회장의 아내 요코도 마찬가지였다. 모두가 함께 

일했다. 그렇지만 난 할 일이 아주 많았다. <닌텐도 파워>를 만들기 시작했을 때, 

창고 매니저로서 모든 상품을 들여오고 내보내는 일을 계속 맡고 있었다. 

 

GT: 하워드와 일본에 가서 사설과 레이아웃 작업을 했다. 매 호를 낼 때마다 

일본에 거의 두 번씩 갔던 것 같다. 보통, 하워드와 내가 한 호를 만들면, 프로덕션 

매니저가 그 다음 호를 만들었다. 우리는 일본에 가서 레이아웃을 작업을 하고 

우리 마음에 드는 부분과 들지 않는 부분을 가려냈다.  

 

도쿄에 있는 한 호텔 스위트룸에서 지냈는데, 모든 이들이 10 층에서 담배를 피웠다.  

 

일본에서는 특정한 종류의 색, 특히 녹색 계열의 색에 대한 감수성이 우리와 매우 

달랐다. 일본 사람들은 올리브색 또는 오렌지 계열의 색을 선호했다. 폰트, 폰트가 

나타내는 바, 배경색에서 느끼는 바도 우리와 매우 달랐다. 내가 색이나 폰트가 

마음에 들지 않아서 바꾸고 싶다고 하면 한 바탕 난리가 일어났다. 
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그래서 하워드가 유머 감각으로 모든 이들이 한 팀이라는 마음가짐으로 일할 수 

있도록 노력했다. 하워드가 다른 사람들한테 “저 여자 분 말을 듣지 마세요.”라고 

말했다는 게 아니다. 내가 드레곤 레이디(Dragon Lady2)라고 말했던 것 같다. “걱정 

마세요. 저 분은 그냥 드레곤 레이디예요.” 

 

불행히도, 그 말이 그대로 박혀버려서, 1987 년부터 내가 퇴직할 때까지, 일본에서 

함께 일했던 창의적인 사람들 모두가 나를 드레곤 레이디로 알았다. 이건 내 

명성에도, 그리고 자신들 위에서 군림하려 드는 미국 여성과 함께 일하고 있다는 

그들에 생각에도 도움이 되지 못했다.  

 

일본 쪽 사람들과 의견을 합일시키려고 애쓰느라 온갖 정신적 고초를 겪고 있는 

와중에 아트 디렉터가 일을 그만뒀다. [웃음] 그 사람이 스스로 그만뒀다. 내 지시를 

따르기 싫어서 뛰쳐 나갔다. 그러나 당시에 직급이 더 낮았던 한 분이 나서서 내가 

요청하는 바가 무엇인지, 우리들이 원하는 것이 무엇인지를 이해한다고 말해주었다. 

그 사람이 우리가 하고자 하는 바에 동감했는지는 모르겠다. 어쨌든 그 사람 

덕분에 우리가 <닌텐도 파워>를 미국 시장에 더 맞추려고 하는 게 그리 이해 못할 

일은 아니라는 분위기가 만들어졌다.   

 

그 사람이 오리모(Orimo)씨였고, 아트 디렉터가 되어 주로 일본 버전의 맵과 게임 

플레이를 맡았다. 나중에는 잡지 서비스를 위해 자신의 팀을 V 디자인(V 

Design)이라는 이름으로 미국으로 옮겼다. 그 팀은 20 년간 <닌텐도 파워>를 맡아 

일했다.  

 

지도 만들기 

HP: 지금은 유투브 게임 공략 동영상 등을 포함해서 많은 도구들이 있기 때문에, 

당시에 우리가 모두 작은 화장실 휴지심 상에서 게임을 했다는 걸 상상하기가 

어려울 것이다. 당시에는 이렇게 게임 세상에 대한 관점이 좁았다. 갑자기 맵을 

제공해서 게임 세상이 얼마나 큰지를 보여준 결과, 플레이어들은 그들에게 엄청난 

권한이 주어졌다는 느낌을 받았다. 왜냐하면 마침내 게임의 규모를 느낄 수 있었기 

                                           
2 미국 만화 <테리 앤 더 파이럿(Terry and the Pirate)>에 등장하는, 무자비하고 사악한 힘을 행사하는 

글래머 여성 



10 

 

때문이다. 마침내 텔레비전 화면 너머 다음 구역에 무엇이 있는지를 알게 된 

것이다.  

 

그건 엄청난 일이었다. 젤다(Zelda) 지도를 꺼내서 게임 세상 전체를 보고 손가락 

끝으로 길을 따라 걸어본 후에, “좋아. 저기에서는 그 나무를 태울 수 있어.”라고 

말하거나 바위 등을 밀쳐낼 수 있었을 때 얼마나 재미있었는지를 생각하면 지금도 

굉장히 좋다. 아주 신나는 일이었다. 아이들로 하여금 맵을 통해 그런 기분을 

느끼도록 하는 것이 – 내 관점에서는 – 우리가 추구하는 큰 목표였다.  

 

GT: 예전에는 특히나, 이런 맵을 만드는 게 매우 복잡했다. 실제로 “프레임 정지” 

버튼 같은 게 있어서 한 프레임을 빼내고 다음 프레임으로 넘어갈 수 있는 게 

아니었다.  

 

<메트로이드(Metroid)> 같은 게임의 맵을 만들고 있다고 생각하면 된다. 게임의 

여러 층위와 더불어 플레이어들이 숨어드는 동굴을 보여주는 일은 극도로 복잡했다. 

 

HP: 도쿄의 워크 하우스에서 우리가 사용했던 기계는 VCR 처럼 보였다. 크기가 

아주 컸다. 그 곳의 직원들이 그 기계를 게임 시스템에 연결하면, 우체국 도장 네 

개가 모인 크기만큼의 사진이 출력되었다. 폴라로이드 사진보다도 작았다. 이렇게 

멋진 컬러 사진이 출력되면 직원들이 앉아서 공예용 칼로 테두리를 다듬은 후 더 

큰 판에 붙였다. 이 큰 판이 전체 맵이 되는 거였다.  

 

일본의 작은 사무실에서 수많은 날들을 낮이며 밤이며 게슴츠레한 눈으로 일하며 

보냈다. 큰 교료쇄3와 이 작은 TV 사진들을 보며 “이게 세 번째 사진이야?”와 같은 

말들을 하면서 말이다. 사진을 잘못 붙여서 지도를 부정확하게 연결한 적도 두 세 

번 있다. 우리가 그런 걸 배로 실어 날랐다는 게 믿어지는가? 그런 류의 일이 

굉장히 많았고, 예를 들어, “초가 파란색이야, 빨간색이야?”라고 물으며 세부사항을 

확인해야 했다. 그런 부분에서 실수를 하면, 여파가 클 수 있기 때문이다. 나는 

내용이 정확한지 확인하는 데 많은 에너지를 썼다.  

 

                                           
3 교정이 끝난 교정쇄 
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아주 멋진 일이었다. 아이들에게 지도를 전해야 했다.  

 
원본 이미지 링크: 

http://gamasutra.com/db_area/images/feature/183233/NP_1_Zelda.png 

 

 

GT: 사람들은 소비자들이 게임 소식을 찾으러 차라리 디지털 매체나 인터넷을 

이용할 거라고 말했지만, 사실 게임 소식이 <닌텐도 파워>의 장점은 아니었다. 

게임플레이였다. <닌텐도 파워>가 제공하는 맵은 매우 유용했다. 맵 덕분에 

<닌텐도 파워>가 롱 런한 게 분명했다.  

 

플레이어 돕기 

GT: 잡지를 잘 만들다가 재미있는 컨셉을 생각해 냈다. 기밀 정보 섹션 배경에 

봉투 이미지를 넣어서 FBI 느낌이 나도록 하자는 거였다 – 플레이어들이 여러 

암호와 비밀번호를 받게 하는 거다. 당시에 유행하던 것으로, 인터넷으로는 할 수 

없었다. 팬들이 무척 좋아했고, 신나서 암호를 받았다.  
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비디오 숏이라는 이름으로 우리의 리뷰가 실렸고, 주요 기사와 맵이 실렸다. 

플레이어 투표(Player’s Polls)로 독자들이 가장 좋아하는 게임이 무엇인지에 대한 

정보를 수집했다. 그 아이디어 또한 일본에서 나왔다. 일본에서는 <소년 

점프(Shonen Jump)> 같은 잡지에 항상 빙고 카드가 들어간다. 어떤 애니메이션을 

TV 프로그램으로 만들 지를 결정할 때 독자들 사이에서의 인기도를 기준으로 삼기 

때문이다. 우리는 소비자들이 어느 게임을 좋아하는지를 알아보기 위해서, 

직접적으로 마케팅을 하고 설문 조사를 하는 것 이외에도, 잡지에 빙고 카드를 

넣고 싶었다. 

 

그러고 나서 우리는 항상 큰 상을 거저 주었다. 배트맨이 타고 다니는 차, 월드 

시리즈, 수퍼 볼, F1 경주 티켓, 그리고 심슨가족의 맷(Matt Groening)과 만날 기회 

등 아주 좋은 상품들을 주었다.  

 
원본 이미지 링크: http://gamasutra.com/db_area/images/feature/183233/098-099.jpg 

HP: 어떤 게임이던지, 일부 플레이어들에게는 게임의 특정 부분이 어렵기 마련이다. 

그래도 그들이 재미있게 플레이 하기를 바랬지, 게임을 하다 막히기를 바라지는 

않았다. 게임에서 80%의 플레이어가 막혔던 부분 가운데 20%를 골라서 잡지에 
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어떤 방식으로든 싣기를 원했다. 그렇게 해서 우리는 잡지에 게임 정보를 제공할 

다양한 방법을 생각해 냈다. 게임 리뷰, 하워드 & 네스터 (Howard & Nester) 만화, 

상담 코너(Counselor’s Corner) 등이 그것이다.    

 

아이들에게 게임 정보를 제공하기 위해서 다양한 방법을 생각해 냈다. 아이들이 

재미있게 게임 하면서도 막히지 않기를 바랬다. 동시에 800 번호로 전화하지 

않기를 바랬다. 800 번호가 오래 유지되지 않을 것이라는 걸 알고 있었다. 그래서 

아이들이 800 번호보다 더 낫다고 생각할 만한 것을 마련할 필요가 있었던 것이다.  

 

GT: <닌텐도 파워>의 또 다른 용도는 고객 서비스와 연계된 편지 섹션에 있었다. 

고객에게 잡지에서 다루어지기를 원하는 문제가 있는데, 거기에 대고 설교하는 

투의 기사를 쓰고 싶지는 않았다. 이를 해결할 수 있는 방법 가운데 하나는, 고객의 

문제를 편지 형식으로 실은 후 우리가 그에 답하는 것이었다. 그런 식으로, 고객이 

궁금해 하는 문제가 실렸다. 그것이 닌텐도사에서 고객 서비스 기사를 쓰는 

방식이었다.    

 

한 번은, 컨트롤 덱 문제에 관한 글을 싣기로 했다. NES 카트리지가 제대로 들어가 

있지 않을 때 TV 화면이 잠시 번쩍이는 문제였다. 당시에 12 살이던 내 조카에게 

좋은 일을 한다는 생각으로, 아이의 이름으로 편지를 썼다. 아이의 이름과 아이가 

사는 도시의 이름이 실릴 것이고, 그러면 친구들 사이에서 유명세를 좀 탈 수 있을 

거라고 생각해서였다. 그런데 오타가 나는 바람에, 조카는 졸지에 “컨트롤 딕” 

문제를 해결하는 방법이 궁금한 소녀가 되어버렸다(dick: 녀석, 놈, 음경 등의 뜻이 

있음). [웃음] 난 조카에게 좋은 일을 한다고 생각했는데, 정작 아이가 친구들 

사이에서 인기가 많아지는 데는 전혀 도움이 되지 못한 셈이다. [웃음]    

 

하워드 외에는, 글을 싣는 사람들의 사진을 거의 사용하지 않았다. 닌텐도 게임 

상담사(Nintendo Game Counselors)를 많이 사용했다. 상담사 코너가 있었는데, 게임 

정보를 제공하기 위해 상담사들의 사진을 사용하곤 했다.  

 

당시 내가 31 살 정도였는데, 게임을 하는 아이들이 아줌마 사진을 보고 <닌텐도 

파워>를 만드는 사람이라고 생각하고 싶지 않을 것 같았다. 그래서 우리는 늘 

조금… 심지어 아이들의 사진조차도… 안전이나 보안 문제가 아니었다. 자신과 
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다르거나 자신의 특성을 반영하지 않는 사람의 사진을 본다면, 흥미를 잃을 수 

있다. 그래서 잡지에 인물 사진이 많지 않았다. 

 

하워드 & 네스터 만화 

HP: 게일이었는지 나였는지 잘 모르겠으니 게일이라 하고 공을 돌리겠다. 지나고 

나서 보니까, 나는 아마도 할 생각을 못했을 일이다. 그렇지만 재미있었다. 

아이들이 800 으로 전화하지 않도록 정보를 제공하는 다양한 방법에 대해 게일과 

늘 이야기 나누던 걸 기억하고 있다. 아주 어려운 과제로 아이들의 도전 의식을 

북돋을 수도 있고, 유용한 정보와 기본적인 사항들을 알려줄 수도 있다. 그렇지만 

우리는 20 페이지에 달하는 정보를 주고 싶지는 않았다. 게임을 깨기 위해서 다른 

느낌 또는 맛을 주고 싶었다.  

 

 
원본 이미지 링크: 

http://gamasutra.com/db_area/images/feature/183233/Howard_Nester_01.png 
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많은 아이들이 – 요즘에 훨씬 더 그렇다 – 굉장히 고집이 세서 모든 걸 스스로 

하고 싶어한다는 것도 느끼고 있었다. “알고 있었어요. 도움 같은 건 필요 없어요.” 

그래서 네스터라는 캐릭터를 만들게 되었다. “이 정보는 필요 없어요. 그냥 내가 

알아서 할래요.”라고 말하며 만화를 돋보이게 하는 캐릭터이다.  

 

그러고 나서는 네스터가 아이들이 전형적으로 저지르는 실수를 하는 모습을 

보여주었다. 그런 다음, 그 실수를 바로잡는 짧은 스토리를 집어넣어서, 아이들이 

중요한 정보임을 깨닫고 “와, 멋진데!”라고 말한 뒤 잡지를 떨어뜨리고 가서 게임을 

하도록 하는 것이다. 그렇지만 아이들이 실제로 정보를 읽을 필요는 없었다.  

 

GT: 하워드가 부인을 만날 때 부인이 자신이 나비넥타이를 한 걸 좋아한다고 했다. 

그래서 1985 년에 우리가 PR 행사를 할 때 하워드가 나비넥타이를 차기 시작했다. 

그 모습이 재미있는 캐릭터가 되었다. 네스터는 이름 “NES”에서 캐릭터를 만들어 

내고 있었다.  

 

HP: 그 시기에 - 70 년대 후반과 80 년대 초반 – 사람들은 폴리에스테르 정장을 

입고 두껍고 넓은 넥타이를 찼다. 난 그게 마음에 들지 않았다. 모두가 멋진 옷을 

입고 유행을 좇아가려고 했지만, 난 수년간 음식점영업을 해서 사람들에게 

서비스를 제공하거나 즐거운 시간을 보낼 수 있도록 하는 게 아주 좋았다.  

 

어떤 이유에서건, 이렇게 대롱거리는 걸 목에 매고 다녀야 한다는 게 성가셨다. 좀 

바보 같았다. 이런 문제에 대해서 생각해 보지 않으면 평범하게 보일지 모르지만, 

한 번 생각해 보면 남자가 이런 올가미 같은 천조각을 목에 두르고 다닌다는 게 

이상할 것이다.  

 

어쨌든, 나비넥타이는 멋지고, 꽉 조이고, 목에 탁 붙어 있으며, 일하는 데 필요한 

정장 느낌을 준다. 그래서 내 결혼식에서도 나비넥타이를 맸고, 수년간 

나비넥타이를 맸다. 

 

GT: 계속되는 게임 정보 말고도 아주 조금 더 엔터테인먼트 가치가 있는 걸 

만들려고 애썼다는 것 자체가 아주 우스꽝스러웠다. 아마도 우리가 한 일 중에 

가장 우스꽝스러운 일일 것이다.  
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게임 받기 

GT: 당시에는 게임 제작에 시간이 더 걸렸다. 물론 배로 운송할 경우 한 달이 

걸렸다. 이런 걸 장점이라 부를지는 모르겠지만, 사람들이 인허 계약에 서명한 후 

버그 검사를 위해 NoA 에 코드를 제출할 때, 우리는 미리 협상해서 <닌텐도 

파워>가 코드에 접근할 거라는 걸 알렸다. 우리는 내부적으로 코드에 접근했다.  

 
원본 이미지 링크: http://gamasutra.com/db_area/images/feature/183233/nintendo-

power-nov-dec-3-Page-45-600x818.jpg 

HP: 요즘에는 어떨지 모르겠는데, 당시에 종이로 잡지를 만들 때는, “이 날까지 이 

작업이 완료되어야 해. 종이 수 천 파운드가 인쇄기에 들어갈 테니까.”와 같은 

고정불변의 원칙이 있었다.  

 

정해진 마감일을 꼭 지켜야 했다. 그래서 우리는 일본 닌텐도의 미야모토이건, 

위임을 받은 회사건 게임을 제공하는 측에 마감일을 알리곤 했다. 그들은 언제 

데이터를 넘겨 주어야 할 지를 알았다.  

 

GT: 사람들은 새 게임을 론칭할 때면 우리에게 좋은 게임이 곧 나올 거라며 

알려오곤 했다.  
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그림을 더 돋보이게 하는데 쓰거나 홍보나 표지에 쓸 자료를 충분히 얻으려면 

그들과 긴밀하게 일해야 했다. 우리가 배트맨 시리즈 첫 영화의 포스터를 게재했을 

때, 마이클 키튼이 – 아니면 그의 에이전시였을 것이다 – 자신의 얼굴이 너무 

뚱뚱하게 보인다고 해서, 우리는 그의 턱을 에어브러시로 깎아내야 했다. 

 

HP: 그래도, 좋은 게임을 꽤 빨리 찾을 수 있었다. 시간이 아주 오래 걸리지는 

않았다. 생각해 보면, 누군가 지금 당신에게 닌텐도 게임을 준다면, 당신은 네 시간 

후에 그 게임이 좋은 게임이었는지 아니었는지를 말해줄 수 있을 것이다. 당신이 

적어도 숲을 볼 수 있어서, 숲 밖의 나무를 봤을 때 그 나무가 숲에 비해 얼마나 

높은지를 알 수 있다면, 좋은 게임을 가려내는 데 이 주씩이나 걸리지는 않는다.  

 

마케팅 수단, 그러나 정직한 수단 

GT: 그건 마케팅 수단이었다. 그러나 잡지라는 형태로 결정이 내려졌을 때, 잡지의 

강령은 소비자들의 게임 구매 만족도를 더 높이고 그 범주가 반드시 오래 지속될 

수 있도록 하는 것이었다. 기억할지 모르겠지만, 이 시기에 우리는 사람들이 게임을 

산 후 마음에 들지 않을까 봐 걱정이 되었다. 한 가족이 마음에 들지 않는 게임을 

여러 번 구입했을 경우에는 닌텐도 제품을 영영 사지 않게 될 것이기 때문이다. 

잡지는 고객 서비스 방식의 마케팅 요소였다.  

 

HP: 나는 내부 평가 시스템을 구축하고 운영했다. 일본 닌텐도사는 처음부터 그런 

걸 하고 있었다. 처음엔 나를 비롯해서 두 명의 직원이 일본에서 출시된 게임을 

일일이 살펴보고 평가해서 표준화된 양식에 평가 결과를 기록했다. 이게 확장되어 

후에 게임 상담사도 참여하게 되었고, 그 보다 더 이후에는 훨씬 더 확장되어 

아이들로 하여금 양식을 완성하고 여러 가지 게임들에서 마음에 들었던 점들을 

말하게 했다. 

 

그 정보에 기반하여 파워 미터(Power Meter)를 만들어 냈다. 단지 마케팅 수단이 

아니었다. 게임을 직접 해 본 사람들에게서 수집된 데이터들로부터 직접 파워 

미터가 만들어졌다.    

 

GT: 파워 미터가 게임 평가에 기반해서 만들어졌기 때문에, NoA 가 게임의 성공 

가능성을 점쳐보고 우리가 그 게임을 만든 업체나 개발팀을 지원할 방식을 



18 

 

결정하는 데 도움이 되었다. 그 방법 중 하나는 <닌텐도 파워>에서 그들을 더 많이 

다루는 것이었다.  

 

가끔은 그들이 비싼 인허가를 내고 아주 재미있거나 균형 잡히지 않은 게임에 많은 

에너지를 쏟아 부었다. 이런 게임들은 인허가 업체가 사정했을지라도, 잡지에서 

많이 다루어지지 않았다. 답은 여전히 부정적이었다. 표지나 사설에서 다뤄진 

게임은 꽤 성공한 것으로 여겨졌다.  

 

HP: 오늘까지도, 그 부분에서 내 진실성은 완전하다. 그 당시에, 인기가 많은 

게임과 그렇지 않은 게임들의 격차는 매우 컸다. 우리가 가지고 있는 모든 게임 

평가 데이터에 의해 증명되었다.   

 

게임 평가에서 나오는 점수로 잡지를 운영했다. <닌자 게이든(Ninja Gaiden)>, 

<수퍼 마리오(Super Mario)>, <젤다(Zelda)>, <캐스트레바니아(Castlevania)> 등과 

같은 대작 게임들에 대한 평을 실었다. 그 게임들은 엄청난 인기 게임들이었다.  

 

가끔, 아주 인기가 많은 게임이 나오지 않는 잠잠한 시기도 있었다. 40 점 만점인 

게임 평가 점수에서 32 점보다 높은 점수를 받아야 “아주 인기 많은 게임”에 

해당했다. 딱 30 점을 받은 게임이 있다면 해당 시기에 점수가 가장 높은 

게임이므로 표지에 실렸다.  

 
원본 이미지 링크: http://gamasutra.com/db_area/images/feature/183233/028.jpg 
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미국에서 가장 많이 읽힌 잡지 중의 하나…아마도 

GT: 창간호 320 만 부를 무료로 배포했다. 60 만 명에서 시작한 데이터베이스가 

1987 년 초에 무상배포 결정이 났을 때는 이 만큼까지 커졌던 것이다.  

 

데이터베이스는 <닌텐도 파워>가 간행되는 동안에도 점점 커져서 천 만 명이 

넘어갔다. 우리에게는 거대한 전화 판매 데이터베이스(direct-response database)가 

있었고, 우리는 그것을 철저하게 보호했다. 데이터베이스를 절대 팔지 않았고, 

우편물용 테이프가 느슨하게 붙지 않도록 했다. 한동안, 우리는 심지어 <닌텐도 

파워>를 회사 내부에서 직접 발송하기 위해 우체국을 세우기도 했다. 데이터 

베이스의 가치를 알고 있었기 때문이다.   

 

데이터 베이스가 130 만 명 규모가 되었을 때 – 데이터 베이스가 얼마나 빨리 

커지는 지에 대해 이야기했다 – 미국에서 가장 많이 읽히는 잡지들을 보고 있었다. 

사실 당시에 가장 많이 읽히고 있던 잡지는 <AARP>와 같이 노인들을 대상으로 

하는 잡지였다. 그러나 그건 온당하지 못했다. 왜냐하면 그런 잡지는 그냥 살 수 

있기 때문이다.  AAA 에 가입만 하면 된다.  

 

판매 부수 측면에서는 <닌텐도 파워>가 얼마나 많이 읽힌 잡지였는지는 잘 

모르겠다. 그렇지만 상위를 점하고 있는 것만은 확실했다. 공식적으로 판매 순위를 

확인하기 위해서는 판매 부수와 실제 광고료를 파악하는 회사들이 감사를 해야 

하는데, 우리가 광고도 받지 않고 그런 회사들로부터 감사도 받지 않았기 때문에 

판매 부수를 정확히 파악할 수 없었다.   

 

회상 

HP: 워크 하우스와 닌텐도 사의 직원들, 게일, 그리고 인허가 업체들과 <닌텐도 

파워>를 함께 만든 건 평생 한 번 있는 아주 멋진 기억이다. 아주 재미있었다. 게임 

업체 사람들은 내가 그들이 만든 게임으로 특집 기사를 낼 거라고 하면, 신나서 

일본행 비행기를 타고서는 생각해 낼 수 있는 게임의 장점이란 장점은 모두 말하곤 

했다. 내가 잡지에 자신들의 게임에 관한 기사를 꼭 싣게 하려고 말이다. 그 때를 

분명히 떠올려 보지 않아도 미소가 지어진다. 그 때 있었던 일들이 구체적으로 
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떠오르면 혼자서 이마를 탁 치기도 한다. 창피하거나, 즐겁거나, 답답해서 혹은 

다른 감정들 때문에 말이다. 어느 모로 보나 정말 좋은 때였다.  

 

GT: 당시에 우리가 모두 <닌텐도 파워>를 언제고 계속해서 만들 수 있을 거라 

생각했다고까지는 할 수 없다. 다만, 이제 디자인과 레이아웃을 정교하게 만드는 건 

어떤 면에서는 훨씬 더 쉬워졌지만, 마음에 들지 않는 게 있을 때 그걸 조정해서 

더 보기 좋게 만드는 작업은 그렇지 않다고 생각한다. <닌텐도 파워>를 지금 와서 

보면, 자연스러워 보이지 않고, 요즘의 잡지에 비하면 별로 세련되지 않았다.   

 

그러나 아이들은 <닌텐도 파워>를 아주 좋아했다. 정말로 흥미를 느꼈다. 그래서 

기분이 좋다.  


