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1. 서론
게임 산업의 경쟁이 갈수록 치열해짐에 따라 현지화(localization)의 중요성이 더

욱 부각되고 있으며, 최근에는 현지화의 완성도가 게임의 흥행 여부를 좌우하는 
핵심 요소로 평가되고 있다. 이에 따라 다국적 게임 개발사들은 한국 시장을 겨냥
한 정교하고 전략적인 현지화 방안을 적극적으로 도입하고 있으며, 특히 한국의 
문화적 맥락뿐만 아니라 언어적 특성과 유저들의 취향 및 선호도를 세심하게 반영
한 번역과 콘텐츠 조정을 통해 이용자의 몰입감과 만족도를 제고하고자 하고 있
다. 

현지화는 단순한 언어 변환을 넘어, 한국의 문화적 코드와 기술 환경에 적합한 
콘텐츠 조정, 사용자 인터페이스(UI) 설계, 그리고 마케팅 및 수익화 모델에 이르
기까지 게임 전반에 걸친 다층적 전략으로 확장되고 있다. 이와 같은 현지화 전략
의 중심에는 번역이 핵심 요소로 자리하고 있으며, 번역의 질은 게임 콘텐츠의 문
화적 수용성과 시장 경쟁력 확보에 결정적인 영향을 미친다. 게임 번역 연구의 선
구자인 베르날-메리노(Bernal-Merino 2011: 1)는 “게임 산업의 성공은 비디오게임 
현지화라는 전문 분야의 성공 서사와 불가분하게 연결되어 있다”고 지적하며, 글
로벌 게임 산업 성장에서 고품질 현지화가 차지하는 중추적 역할을 일찍이 강조한 
바 있다.

특히 한국은 2022년 기준 전 세계 게임 시장의 7.8%를 차지하는 수준까지 성장
하였으며, 이러한 수치는 해외 주요 게임사들 사이에서도 주목받고 있다(한국콘텐
츠진흥원 2024). 이에 따라 다수의 글로벌 게임 기업들은 한국 시장을 전략적 거점
으로 인식하고, 현지화를 포함한 다양한 방식의 투자를 확대하고 있다. 특히 고비
용, 대규모 자본이 투입되는 ‘트리플 A(AAA) 게임’ 개발을 지속적으로 추진하는 
대형 게임사들은 한국 시장에서의 경쟁력 강화를 위해 언어적 정밀성과 문화적 적
합성을 동시에 고려한 정교한 현지화 전략에 주력하고 있으며, 이를 통해 현지 이
용자들과의 친밀도와 몰입도를 제고하고자 하고 있다.

게임의 글로벌화 및 시장 확장 추세에 따라, 게임사 내부의 현지화 전담 팀과 
외부 전문 번역 업체들이 수행하는 자막 번역 및 음성 더빙 작업의 중요성이 점차 
부각되고 있다. 특히 한국 게임 산업의 경우, 자막 번역과 더빙에 대한 본격적인 
관심은 비교적 최근 들어서야 제기되기 시작하였다. 이는 한국 사회에서 게임에 
대한 세대 간 인식 격차가 큰 데다, 해외 게임의 수입 및 서비스화 과정에서 국가 
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기관 차원의 엄격한 심의가 이루어지고 있기 때문이며, 게임 콘텐츠 전반에 대한 
규제와 사회적 감시 또한 강한 편에 속한다.

이러한 배경 속에서, 특히 게임 속 비속어 및 욕설의 번역은 오랫동안 검열 또는 
삭제 권고의 대상이 되어 왔다. 그러나 최근에는 기존의 엄격주의적 태도에서 이
탈한 사례들이 등장하며 주목받고 있다. 대표적으로, 디스토피아 세계관을 배경으
로 하는 <사이버펑크 2077(Cyberpunk 2077)>은 비속어와 욕설이 원문 그대로 번
역되거나 오히려 강화되어 번역된 점에서 논란과 동시에 화제를 불러일으켰다. 흥
미롭게도, 일부 이용자들은 이러한 번역 방식이 게임의 세계관과 캐릭터의 몰입도
를 높이는 데 기여한다고 평가하였으며, 이는 과거 <GTA 5>나 <레드 데드 리뎀
션(Red Dead Redemption)> 이후 보기 드문 긍정적 수용 사례로 기록되었다.

과거에는 해외 영화와 마찬가지로 게임 번역에서도 비속어와 욕설이 강하게 제
재되거나 완곡화되는 경향이 뚜렷했으나, 최근 들어 이러한 검열 기조에 변화가 
감지되고 있다. 이에 따라 일부 게임에서는 자막 번역과 더빙 과정에서 비속어와 
욕설이 명시적으로 반영되기 시작했으며, <콜 오브 듀티(Call of Duty)> 시리즈의 
최신작과 <위쳐 3(The Witcher 3: Wild Hunt)> 등의 게임에서도 이러한 변화가 포
착되고 있다. 이는 게임 이용자들의 수용 태도 변화와 함께, 현지화 전략에 대한 
게임사의 인식이 변화하고 있음을 보여주는 사례로 볼 수 있다.

최근 들어 욕설(swearwords) 및 비속어 번역에 대한 번역학적 관심이 점차 증대
되고 있으며, 주로 영상번역을 중심으로 관련 연구가 활발히 이루어지고 있다
(Bruti and Vignozzi 2024; Guillot 2023; Lu 2024; Jiang and Doherty 2024). 이러한 
연구들은 욕설의 문화적 수용성, 장르별 전략, 수위 조절 방식 등을 중심으로 다양
한 이론적 논의를 전개해 왔다 (Abdelaal and Al Sarhani 2021; Abu-Rayyash et al. 
2023; Valdeón 2020, 2024). 본 연구는 이와 같은 흐름을 바탕으로, 욕설 번역 연구
의 주요 논의 틀이 게임 번역이라는 상호작용적이고 복합적인 매체에도 적용 가능
한지를 탐색하고자 한다. 

특히 본 논문은 발데온(Valdeón 2020)이 스페인어 영상번역을 분석하여 제안한 
‘저속화 가설(vulgarization hypothesis)’이 게임 현지화, 특히 게임의 자막 및 더빙 
과정에서의 욕설 번역에도 적용 가능한지를 분석하고자 한다. 저속화 가설은 원문
보다 수위가 높은 욕설이나 비속어로 번역되는 경향이 있다는 주장으로, 이는 문
화적 수용성, 번역 규범, 미디어 장르에 따라 다르게 실현될 수 있다. 본 연구는 
이 가설이 상호작용적이며 다매체적인 장르인 게임에도 설명력을 지니는지를 사
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례 분석을 통해 탐색하며, 특히 <사이버펑크 2077>의 자막 번역과 더빙 사례를 
중심으로 한국어판에서 욕설과 비속어가 어떻게 비검열적으로 혹은 강화된 형태
로 번역되었는지를 분석한다. 

또한 본 연구는 게임 더빙의 수용 양상과 이용자 반응을 함께 고찰하고자, 현지
화에 참여한 제작사 디렉터 및 더빙 성우의 인터뷰 자료와 함께, 게임 커뮤니티 
및 유저 게시판에 나타난 실제 이용자 반응을 분석 대상으로 포함시킨다. 이를 통
해 게임이라는 특수한 매체 환경에서 욕설 번역이 어떻게 수위 조정되고 의미화되
는지를 텍스트 내부의 번역 전략뿐 아니라 외부의 수용 환경까지 아우르는 다각적
인 시각에서 조명하고자 한다.

본 연구는 그간 한국 번역학계에서 영화 외 콘텐츠에서는 거의 다뤄지지 않았던 
욕설 번역 문제에 대해 새로운 분석 틀을 제시하며, 게임이라는 특수한 매체 환경
에서 욕설이 어떤 번역 전략을 통해 구현되는지를 조명하고자 한다. 나아가 이러
한 분석을 바탕으로 게임 번역에서의 욕설 및 비속어 처리에 대한 새로운 번역 패
러다임을 제안하고, 향후 연구를 위한 시사점을 도출하는 것을 그 목적으로 한다.

2. 선행 연구  

2.1. 비속어와 욕설 관련 연구
비속어(slang and vulgar language)는 일반적으로 비어(卑語)와 속어(俗語)를 포

괄하는 상위 개념으로 이해되며, 이는 사회적 맥락에서 언어의 저속함과 공격성을 
기준으로 분류된다. 이선영(2015)은 비어를 특정 대상을 폄하하거나 경멸적으로 
표현하는 언어로, 속어를 일상적으로 사용되지만, 사회적으로 품위가 낮거나 저속
하다고 여겨지는 표현으로 정의하였다. 이러한 비속어의 하위 개념으로 욕설
(swearing)은 분노, 멸시, 실망, 흥분 등의 감정을 표출하기 위해 사용되는 모욕적
이고 공격적인 언어로 정의되며(Díaz Cintas and Remael 2020), 종종 금기어(taboo 
words)를 포함한다. 

금기어는 특정 문화나 사회에서 규범적으로 회피되거나 암묵적으로 사용이 제
한되는 표현으로, 이러한 언어는 최근 ‘금칙어’ 또는 ‘금지어’라는 명칭으로 재분
류되는 경향이 있다(Allan and Burridge 2006; 네이버 사전 참조). 이 범주에는 명
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시적인 욕설뿐 아니라 완곡어법을 사용한 언어 및 변형한 언어도 포함되며, 사회
적 수용성에 따라 표현 방식이 조정되곤 한다.

비속어와 욕설은 그 저속성과 공격성 때문에 수용자에게 부정적 인상을 줄 수 
있음에도 불구하고, 미디어 콘텐츠 내에서는 인물의 성격을 드러내고 현실감을 높
이며, 유머나 극적 긴장을 조성하는 메타적 기능을 수행하는 중요한 담화 전략으
로 간주된다(전지현 외 2017). 이에 따라 욕설 번역에는 원문이 의도하는 바를 최
대한 전달하는 ‘충실성(fidelity)’과 수용자가 얼마나 번역문을 쉽게 이해하는지에 
대한 ‘가독성(readability)’ 사이의 균형이 요구되며, 번역자는 화용적 맥락과 문화
적 수용성 모두를 고려한 전략적 판단이 필요하다(김동미 외 2023). 제이(Jay 
1992) 또한 비속어와 욕설의 번역에서 이러한 두 요소가 모두 결여될 경우, 이는 
해당 언어 현상에 대한 번역자의 이론적 이해 부족에서 기인하며, 그 결과 대화의 
의미 왜곡이나 오역으로 이어질 수 있음을 지적하였다.

비속어와 욕설의 번역은 오랜 시간 동안 다양한 장르에서 활발하게 논의되어 
온 주제이기도 하다. 기존 연구들은 영화, 드라마, 소설, 웹툰 등 전통적 매체를 
중심으로, 비속어가 단순한 비하 표현을 넘어 인물의 성격 묘사, 감정 전달, 현실
감 부여 등 서사적 기능을 수행하는 담화 전략이라는 점에 주목하였다(이가현 
2022; 박명수 2018; 전지현 외 2017; 한미선 2012). 이에 따라 번역자는 문화적 조
정과 언어적 수용성 사이의 균형 속에서 다양한 전략을 선택해야 한다는 분석이 
제시되어 왔다.

최근 다양한 플랫폼의 확산과 디지털 콘텐츠 이용의 일상화로 인해 일반 대중 
또한 번역 과정에 직간접적으로 참여하게 되었으며, 이에 따라 비속어와 욕설 번
역에 대한 수용자 반응 역시 보다 능동적이고 적극적으로 표출되는 경향이 나타나
고 있다(김가희와 박윤희 2013). 이러한 수용자의 반응은 단순한 언어적 선호를 넘
어, 번역 결과에 대한 사회적 논의와 문화적 수용성의 재조정을 촉진하고 있으며, 
그 관심의 대상은 영화나 드라마 같은 전통적 영상 매체를 넘어 게임 산업 전반으
로 확장되고 있다. 이와 함께 게임 내 욕설 및 비속어 번역 역시 로컬라이제이션 
전략의 주요 요소로 부각되며 학문적 분석의 대상으로 떠오르고 있다. 이러한 연
구 흐름 속에서 욕설 번역에 대한 주목할 만한 이론적 진전은 발데온(2020)이 제
안한 ‘저속화 가설’이다. 그는 영어에서 스페인어로의 영상번역 사례를 분석하며, 
욕설 및 금기어가 원문보다 더욱 저속한 표현으로 번역되는 경향이 존재함을 실증
적으로 입증하였다. 
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욕설 번역과 관련된 해외 연구의 경우에도 대부분은 영상물 중심으로, 영화나 
TV 시리즈, 팬번역 등을 분석 대상으로 삼고 있으며(Ameri and Ghazizadeh 2015; 
Fernández Dobao 2006; Al-Zgoul and Al-Salman 2022; Bednarek 2019; 
Abu-Rayyash et al. 2023), 게임 번역을 중심으로 한 연구는 많지 않다. 특히 국내
에서 게임이라는 상호작용적이고 다매체적인 장르에 대한 욕설 번역 연구는 여전
히 초기 단계에 머물러 있다. 김동미 외(2023)가 <더 위쳐 3>의 영한 번역과 <러
브 딜리버리(Love Delivery)>의 한영 번역을 분석 대상으로 삼아, ‘대체’, ‘삽입’, 
‘추가’, ‘생략’, ‘삭제’라는 전략 범주를 설정하고 게임 자막 내 욕설 번역의 실제 
양상을 체계적으로 분석한 바 있다. 이는 현재까지 국내 게임 욕설 번역에 대한 
대표적 실증 연구로 평가된다. 반면 원호혁 외(2020)는 영어 비속어 번역의 순화 
전략을 간략히 언급하였으나, 게임 번역을 중심적으로 다루지는 않았다. 해외 학
계에서도 게임 욕설의 번역 전략을 심층적으로 다룬 연구는 드문 편이며, 그중에
서 <파이널 판타지 VII(Final Fantasy VII)>의 스페인어 번역에서 검열된 욕설이 
캐릭터 표현의 약화로 이어진 사례(Lóciga Latorre 2020)와 태국 공포 게임 <홈 스
위트 홈(Home Sweet Home)>의 자막에 욕설이 생략되지 않았다고 분석한 페름푼 
외(Permpoon et al. 2024)의 논문을 참고할 만한 주요 사례로 꼽을 수 있다.

결국 기존 연구는 전통적인 영상번역 중심에 머물러 있으며, 게임이라는 비교적 
최근에 본격적인 글로벌 유통과 현지화 대상이 된 매체에서는 욕설 번역에 대한 
체계적인 분석이 부족한 실정이다. 이는 게임 내 욕설 번역이 언어적 문제를 넘어, 
문화적 수용성과 상호작용성이라는 게임 고유의 특성과 긴밀하게 연관되어 있다
는 점에서 더욱 주목할 만하다.

이에 본 연구는 기존의 영상번역 중심 연구 흐름을 넘어, 위에서 언급한 발데온
(2020)의 ‘저속화 가설’을 게임 자막번역이라는 상대적으로 미개척된 영역에 확장 
적용하고자 한다. 구체적으로는 노골적인 욕설이 화제가 되었던 <사이버펑크 
2077> 게임 내 비속어 및 욕설이 번역 과정에서 어떤 방식으로 수위 조정되며, 해
당 전략이 수용자 반응과 어떤 상관관계를 가지는지를 분석함으로써, 게임 번역 
연구의 새로운 방향성과 이론적 토대를 제시하고자 한다.

2.2. 발데온의 ‘저속화 가설’

본 연구는 비속어 및 욕설의 자막번역 양상을 분석하기 위해 발데온(2020, 



게임 자막과 더빙의 비속어 번역 연구  69

2024)이 제안한 '저속화 가설'을 이론적 분석틀로 채택하였다. 이 가설은 영상번역, 
특히 더빙 번역 과정에서 원문보다 더 저속하거나 공격적인 표현이 목표어에 첨가
되는 경향을 체계적으로 설명하며, 욕설 번역의 전략적 양상을 구분하는 데 유용
한 기준을 제공한다. 

실제 연구에서 영어 TV 시리즈의 스페인어 더빙 코퍼스를 분석한 결과, 전체 
욕설 관련 발화의 53.1%가 ‘추가’나 ‘강화’, 등의 전략을 통해 수위가 상승한 반면, 
수위가 낮아지거나 생략된 경우는 13.9%에 불과하였다(Valdeón 2020). 2024년에 
이어진 후속 연구에서 그는 이러한 경향이 장르나 등장인물의 성별과 관계없이 지
속적으로 나타남을 확인하였다(Valdeón 2024). 지앙과 도허티(Jiang and Doherty 
2024)의 중국어 팬자막 연구나, 이탈리아와 스페인 대학생들을 대상으로 한 영화
더빙 욕설의 수용에 대한 연구에서도(Pavesi and Zamora 2022) 유사한 현상이 관
찰되어 욕설 번역의 저속화 경향이 특정 언어권이나 매체에 국한되지 않는 보편적 
현상일 수 있음을 시사하였다. 

발데온은 저속화 전략을 다음과 같이 추가, 강화, 대체 세 가지로 분류하였다:

표 1. 발데온의 저속화 전략 분류

① 욕설의 추가
(addition)

원문에는 존재하지 않는 욕설을 삽입하는 방식
② 욕설의 강화
(intensification)

원문보다 정서적 강도가 더 높은 욕설로 변환하는 방식 
③ 욕설로 대체

(replacement by swearwords)
중립적이거나 완곡한 표현을 보다 저속한 표현으로 치환
하는 방식

본 연구에서는 위의 전략 분류를 바탕으로 게임 자막 내 욕설 관련 예시를 추출
하고, 각 전략이 어떻게 적용되었는지를 분석하였다. 이때 ‘대체’의 경우, 보다 저
속한 표현으로의 치환 또한 정서적 강도가 높은 표현으로 강화한 것으로도 볼 수 
있으므로, ‘강화’로 통일한다. 따라서 욕설이 원문보다 ‘강화’되거나 새롭게 ‘추가’
되는 양상에 주목하여, 게임 자막번역에서 저속화 현상이 어떻게 나타나는지를 중
심으로 고찰하였다.

아울러 보다 심층적인 분석을 위해, 실제 해당 게임의 현지화 작업에 참여한 로
컬라이제이션 디렉터 및 더빙 성우의 인터뷰를 검토하였다. 이를 통해 욕설이 어
떤 기준에 따라 치환되거나 변형되는지, 그리고 다양한 표현으로 재구성되는 과정
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에서 어떠한 창의적 또는 비검열적 전략이 작동하는지를 파악하고자 하였다. 해당 
인터뷰 분석은 텍스트 기반 분석이 담아내지 못하는 제작 현장의 번역·더빙 결정 
요인을 보완하고, 실무적 현실과 수용자 반응 간의 관계를 조명하는 데 기여한다.

3. 연구 결과  

3.1. <사이버펑크 2077>

본 연구에서 다루는 <사이버펑크 2077>은 폴란드의 게임사 CDPR(CD Projekt 
Red)에서 2020년 발매한 대규모 오픈월드 게임이다. 이 게임은 가상의 미래 기술
을 의미하는 ‘cyber-’와 디스토피아적인 현실과 불안정한 사회를 의미하는 ‘punk’
과 결합된 ‘사이버펑크’ 개념을 바탕으로 하였다(Cavallaro 2000). 이 개념은 기존
의 올리버 헉슬리, 조지 오웰 등이 제시한 디스토피아 세계를 바탕으로 SF적 요소
를 강조한 필립 K. 딕, 새뮤얼 딜레이니, 윌리엄 깁슨 등의 작가들에 의해 지속되
어 왔다(Hollinger 1990). 이를 기반으로 리들리 스콧 감독의 영화 <블레이드 러
너> 등의 영화가 제작되고 본 게임의 모태가 된 마이크 폰드스미스의 <사이버펑
크> 보드게임이 등장하는 등 본격적인 ‘사이버펑크’의 미디어화가 시작되었다. 
1990년대까지만 해도 미래 기술의 지배로 인간성이 상실된 암울한 미래를 그린 
‘사이버펑크’ 장르는 대중에게 부정적으로 평가되었다(Hollinger 1999; Nixon 
1992; Sponsler 1992). 그러나 시간이 갈수록 기술의 범람으로 인한 인간의 심리적 
불안과 정신적 고통, 환경오염과 사회·정치적 갈등, 포스트휴머니즘 등이 수면 위
로 올라오고, 동시에 발전된 미래에 대한 기대감도 증가하면서 ‘사이버펑크’ 장르
가 미디어에서 주류적으로 다뤄지는 주제가 되었다(Dyens 2000; Den Tandt 2013; 
McFarlane et al. 2019; Armstrong 2021; McFarlane 2021; Bordallo López and 
Álvarez Casado, 2025).

이러한 배경에서 탄생한 <사이버펑크 2077>은 분열된 미국의 한 도시를 배경으
로 초거대 기업, 미래 기술, 반란 세력들이 장악한 디스토피아 세계를 다룬 게임이
다. 게임의 주제 상, 초거대 기업의 횡포, 반란 세력 간 전투, 그 사이에 미래 기술
을 이용해 돈을 버는 배후 세력 등이 다뤄지면서 거칠고 위험하면서 역동적인 인
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물 관계와 언어가 작용한다. 기업은 적이 될 수 있는 무법자와 반란 세력을 잠재우
고자 철저하고 소시오패스적인 인재와 군벌을 이용하고, 노마드는 기업에 대항하
고자 밀수, 무기 거래, 반란 계획 등의 거친 인생을 살아간다. 한편 도심에서 살아
가는 사람들의 경우, 평범한 삶을 살거나, 불법적인 사이버웨어 및 신체개조를 업
으로 하거나, 마약, 도박, 미디어 자극에 빠져있기도 하며, 갱단에 들어가 사회 혼
란을 일으키기도 한다. 이러한 배경 속에서, 본 게임에 나타나는 NPC나 주요 인물
들은 부적절하거나 거친 언행이 드러낸다. 따라서 이 게임은 주제의식과 게임에서
의 현실성과 재미, 실감나는 경험을 이끌어내기 위해 비속어와 욕설이 나타나는 
자막 및 자막번역이 적용되어 있다. 

3.2. <사이버펑크 2077>의 자막번역 분석
자막 번역 사례 분석 대상은 <사이버펑크 2077> 게임의 세 가지 ‘인생 경로(부

랑아, 노마드, 기업의 노예)’ 중 프롤로그 구간(약 20~30분 분량)에서 등장하는 자
막 대사 및 시퀀스 일부이다. 본 게임은 상호작용적 스토리텔링 구조로 인해 선택
지에 따라 대사가 달라지는 특성을 지니므로, 원문(ST)에 해당하는 게임플레이 영
상과 공략 웹사이트의 스크립트를 참고하고, 번역문(TT)은 공식 한국어 자막이 포
함된 영상 자료를 수집하여 양측 자막을 병렬로 구성하였다. 원문과 번역문은 모
두 수작업으로 전사되었으며, 비속어와 욕설이 포함된 대사에서 발데온의 저속화 
전략이 두드러지게 나타나는 대사만을 다시 추출하여 최종 분석 대상으로 삼았다. 
최종적으로　비속어 및 욕설 포함 ST의 대사 및 시퀀스 수는 ‘부랑아’의 경우 4개, 
‘노마드’의 경우 9개, ‘기업의 노예’의 경우 9개로 나타났다. 한편, TT에서는 ‘부랑
아’의 경우 16개, ‘노마드’의 경우 10개, ‘기업의 노예’의 경우 10개로 나타났다. 
TT의 단어 수로는 대사를 하는 대상을 나타내는 인물 단어를 포함해, ‘부랑아’의 
경우 1517단어 중 150단어, ‘노마드’의 경우 1324단어 중 120단어, ‘기업의 노예’
의 경우 1424단어 중 140단어로 나타났다.

자막 추출 과정에서는 연구의 신뢰성을 높이기 위해, 대사 시 발생하는 게임 내 
특수 효과나 행동 묘사 등은 괄호( )로, 텍스트 효과 또는 외국어 삽입 후 번역이 
병기되는 경우는 대괄호[ ]로 표시하였다. 최종적으로 정리된 자막 번역 데이터는 
발데온의 저속화 전략 중 욕설의 추가와 욕설의 강화 전략이 주로 발견되어, 추가
된 예시와 강화된 예시를 병렬 비교하여 의미 및 수위 차이를 중심으로 질적 분석
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을 수행하였다. 

3.2.1. 욕설의 추가
텍스트 분석 결과 다음의 예시들과 같이, <사이버펑크 2077>의 비속어와 욕설 

자막번역에 원문에는 존재하지 않지만, 목표어에 욕설 표현을 새롭게 삽입하는 욕
설의 추가 양상이 나타났다. 

<예시 1>
[ST]
Kirk: What, he too shy to hand over the eddies hisself? Ah, tell him I don't bite. 
Not yet.

[TT]
커크: 뭐야, 쪽팔려서 돈 주러도 못 오겠대? 좆도 병신 같은 게.

예시 1의 ST는 비속어나 욕설이 쓰이지 않았다. 그러나 TT의 경우 “Ah, tell him 
I don’t bite”가 ‘좆도 병신 같은 게’로 번역되어 비속어나 욕설이 새로 추가되었다. 
“I don’t bite”는 예사적으로 번역될 때 ‘재촉 안 해’, ‘안 해쳐’로 번역되지만, ‘커
크’의 돈에 대한 깐깐한 태도와 빚을 갚지 않는 사람들을 깔보거나 무시하는 경향, 
그리고 커크와 돈을 빌린 사람 간의 상하 관계를 고려해 욕설이 추가된 것으로 판
단된다.

<예시 2>
[ST]
V: What, man, never heard of thieves' honor? Finders keepers? I was first.

[TT]
V: 좆까 시발! 먼저 찍은 놈이 임자지. 내가 먼저 왔거든.

예시 2의 경우, 주인공 V가 먼저 차를 탈취했으나 다른 사람(주인공과 처음으로 
대면한 재키)이 차로 다가와 V에게 차에서 내리라 협박하는 장면에서 나온 자막이
다. ST의 경우 비속어나 욕설이 쓰이지 않은 한편, TT에서는 “What” 부분에 강한 
부정과 불쾌함을 나타내는 “좆까 시발!”이 추가되었다.
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<예시 3>
[ST]
Sheriff: Ain't buyin’ it. Nomads always stick to their packs.

[TT]
보안관: 개소리하지 마. 니들은 맨날 떼거리로 몰려다니잖아.

주인공 V가 노마드 패거리 없이 혼자 다닌다고 말하자 노마드에 강한 불신을 
가진 보안관이 하는 대사이다. 이 예시의 경우도 마찬가지로 ST에는 비속어나 욕
설이 없지만, TT에서는 ‘개소리’가 추가되었다. ‘Ain’t buyin’ it’은 ‘믿지 못하겠
다’, ‘신뢰할 수 없다’의 의미인데, 우리나라에서 같은 의미를 내포하는 부정적인 
비속어 중 ‘개소리’를 번역에 의도적으로 차용한 것으로 볼 수 있다.

<예시 4>
[ST]
- (Combat happens) <No commentary> 

[TT]
(전투가 벌어진 상황.) 재키: 야이, 씨발! / 꽉 잡아! 놈들을 따돌려야 돼! / 
꺼져라, 좀! / 거 씨발 졸라 따라오네! 

예시 4의 경우 게임 플레이어가 직접 무기를 조준해 뒤쫓아 오는 적과 드론 등
을 요격하는 중에 발생하는 대사다. ST에서는 전투 중에 어떠한 대사와 자막도 나
타나지 않는데, 이는 게임의 전투 중 대사가 나타날 경우 집중도를 저하시킬 수 
있다고 판단해 대사를 넣지 않았기 때문이라 추측할 수 있다. 반면 TT에서는 전투 
현황이나 피격 판정 등에 따라 재키의 대사가 다르게 나타난다. 가령 게임 플레이
어가 적들을 빠르게 제압하면 재키의 대사가 없고, 적 제압에 시간이 걸리거나 플
레이어의 인물이 빈사 상태일 경우 위와 같은 자막 중 몇 개가 무작위로 출력된다. 
상황의 긴박함과 인물들의 당황함을 보여줄 때는 욕설은 감탄사처럼 짧게 사용되
거나 상황이나 그 상황을 만든 인물에 대한 원망과 화풀이의 용도로 사용된다. 이 
때문에 게임의 집중도에 영향을 주더라도 인물들의 감정을 실감 나게 전달하기 위
해 자막과 욕설이 추가된 것으로 판단된다.
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<예시 5>
[ST]
Jenkins: Before Night City we worked on an assignment in Osaka. Two years of 
subterfuge. She spent them digging a trap for me. When she became director of 
Spec Ops, that's when she finally shoved me in it. Now she's holding a gun to 
my head to make sure I don't try anything. But she won't pull the trigger because 
she needs me. I do what she doesn't have the guts to do.

[TT]
젠킨스: 나이트 시티로 오기 전에 오사카에서 같이 일했어. 2년 동안 여우짓
을 하더니, 나 몰래 열심히 함정을 파 놨더라고. 그렇게 날 엮어서 엿먹여 놓
고, 씨발년이 지는 특수 작전국장으로 승진한 거야. 그래 놓고 내 머리에 총
을 겨누고 아무것도 못 하게 해. 그래 봤자 날 어떻게 하진 못할 거야. 지가 
쫄려서 못 하는 일들을 내가 다 처리하거든. 씨발년이.

주인공 V가 상사 젠킨스에게 앙숙과 같은 애버내시 국장에 대해 물어볼 때 나
타나는 자막이다. ST의 경우 애버내시에 대한 불만을 내비치지만, 비속어나 욕설
이 나타나지 않은 반면, TT의 경우 대상에 대한 강한 불만이 더욱 부각되어 애버
내시의 과거 행동을 강조하는 ‘엿먹여’와 애버내시를 모욕하는 ‘씨발년’이 사용되
었다.

<예시 6>
[ST]
Jackie: Well, you start shootin’, maybe we join in, huh? Before you know it, 
somebody might die today.

[TT]
재키: 글쎄, 네가 한판 땡기고 싶다면 못 할 거야 없지. 덕분에 누구 하나는 
병풍 뒤에서 향냄새 맡겠네.

기업 요원들이 나타나 주인공 V를 데려가려 하자 동료인 재키가 막아서면서 나
타나는 대사 중 일부다. ST와 TT 모두 강한 욕설은 없지만, ST의 ‘might die’ 부분
이 한국식 금기 표현으로 바뀌었다. ‘병풍 뒤에서 향냄새 맡는다’는, 병풍을 세우
고 향을 피우는 우리나라 제사 풍습을 차용해 에둘러 죽음을 표현하는 부정적 의
미의 관용구로, 이 경우 ‘죽는 수가 있다’라는 협박의 의미로 사용되었다.
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3.2.2. 욕설의 강화
다음으로 <사이버펑크 2077>의 비속어와 욕설 자막번역 중 원문의 욕설보다 정

서적 강도나 저속함이 더 높은 표현으로 치환하는 욕설의 강화 전략이 있음을 파
악할 수 있었다.

<예시 7>
[ST]
V: And I don't know you, which means you're worth shit around here and capable 
of even less. Well? Anything else?

[TT]
V: 딱 봐도 각이 나오네 뭐. 말을 좆같이 하는 거 보니까 개좆같은 새끼겠지. 
왜? 할 말 있어?

주인공 V가 지인의 차를 멈춰서 협박하는 깡패에게 불만을 표출하는 장면이다. 
ST의 경우 깡패를 지칭하는 비속어 ‘shit’만을 사용했지만, TT에서는 단순히 그에 
대응하는 ‘새끼’로는 번역하지 않았다. 오히려 ‘shit’보다 더 못한 존재라는 의미의 
‘even less’에 주목하여, 형용사가 추가되어 더 강화된 ‘개좆같은 새끼’가 사용되었
다. 

<예시 8>
[ST]
Padre: So many of the little shits left around here... 

[TT]
파드레: 좆도 아닌 새끼들이 설치고 다닌다니까. 

깡패가 물러난 이후 V와 마찬가지로 깡패에게 불만을 품은 파드레의 대사 중 
일부다. ST의 경우 ‘조그만 놈들’, ‘잔챙이’를 뜻하는 ‘little shits’이 사용되었지만, 
TT의 경우 이를 좀 더 강화해 ‘좆도 아닌 새끼들’을 사용했다. 여기서 파드레는 
이야기상 주인공 V와 알고 지내던 일감 제공자로, 깡패에게 불만을 표시하는 동시
에 그 감정을 V에게 전달하며 공감대 또한 형성하고자 했다고 볼 수 있다.
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<예시 9>
[ST]
V: Fucking hell... / Jackie: ¡Pinches hijos de la chingada madre! [Fucking sons 
of bitches!] 

[TT1]
V: 이런 개 씨발... / 재키: 아오. 이 개씨이발 좆같네! 

주인공 V와 동료 재키가 검문소에서 경비병들을 따돌려 차에서 내릴 때의 대사
다. V와 재키가 차에서 내리며 동시에 흥분과 분노, 붙잡힐 뻔했던 공포감을 한 
번에 표출한다. ST의 경우 재키는 스페인어 욕설을 사용하는데, 느낌표를 제외한 
‘Pinches hijos de la chingada madre’라는 표준 욕설이 쓰였다. 반면 TT의 경우 감
정 표출이 강하게 나타난다는 것을 주목해 ‘아오’ 같은 감탄사와 함께 일반적인 
표준 욕설인 ‘개씨발’을 강화한 ‘개씨이발’을 사용해 비속어의 실감성을 극대화했
다. 또한 이 대화는 주인공 V와 재키는 어느 정도 친해진 사이가 되었을 때의 대
화로, 친구 간의 일상적 욕설의 특성도 나타났다고 볼 수 있다.

<예시 10>
[ST]
Jenkins: I hate that bitch. I always have. 

[TT1]
젠킨스: 일을 해도 또 지랄이야, 씨발년.

애버내시 국장의 꾸짖음 이후 젠킨스가 분노를 표출하는 장면이다. ST의 경우 
여성에 대한 욕설인 ‘bitch’를 사용했다. 반면 TT의 경우 일반적인 번역이라면 ‘망
할 년’으로 표현될 부분이 ‘씨발’이라는 더욱 강한 비속어를 덧붙여 ‘씨발년’으로 
표현되었다. 

발데온(2020)이 제안한 '저속화 가설'은 주로 영상 번역, 특히 더빙을 중심으로 
욕설 표현의 강화 양상을 분석한 연구이다. 위의 내용에서 본 연구는 해당 가설의 
적용 가능성을 확장하여, <사이버펑크 2077>의 자막 번역에 나타난 욕설 번역의 
'추가'와 '강화' 경향을 분석하였다. 그 결과, 원문보다 표현 수위가 높아진 욕설이 
사용된 사례가 확인되었다. 이러한 분석을 토대로, 본고의 후반부에서는 더빙에서 
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나타난 욕설 번역 사례를 중심으로 욕설 강화의 구체적 양상과 그 발생 요인을 심
층적으로 고찰하고자 한다.

3.3. <사이버펑크 2077>의 더빙 분석
이번에는 <사이버펑크 2077>의 더빙 과정에서 욕설의 강화 현상이 나타나는지

를 분석하고, 원문보다 더 노골적인 욕설 표현이 사용된 사례를 중심으로 그 요인
을 탐색한다.

3.3.1. 욕설의 강화 
<사이버펑크 2077>의 한국어 현지화 회사인 무사이 스튜디오(MUSAI　

STUDIO)는 “유저들이 원하는 이상적인 더빙에 한 걸음 더!”라는 제목의 블로그 
게시물에서 단순하게 ‘X발’, ‘병신’과 같은 원초적인 욕이 아니라 여러 다른 단어
의 조합으로 “더 타격감 있는” 욕설을 만들어내는 각색 과정에 심혈을 기울였다고 
발표한다. 이를 위해 녹음 현장에서 대본 각색 전문 인력이 함께 조율하면서 상황
과 제스처, 캐릭터 간의 관계를 고려해서 일반적인 ‘번역’이 아닌 맛깔스러운 대사
를 새롭게 ‘창조’할 수 있었다는 설명이다(무사이 스튜디오 2021b).

따라서 한국어 더빙으로 게임 플레이를 하는 유저들은 아래의 예시처럼 원문보
다 수위가 높은 직설적 욕설이 생생하게 들을 수 있었으며, 그중 몇몇 사례는 유저 
커뮤니티 및 언론 보도를 통해 논란의 중심에 섰다. 해당 사례들은 발데온(2020)의 
저속화 전략 중 원문보다 정서적 강도가 더 높은 욕설로 변환하는 ‘욕설의 강화’에 
해당하며, 게임 현지화 과정에서 욕설이 어떻게 번역되는지를 보여주는 대표적인 
사례로 분석할 수 있다.

<예시 11>
[ST]
Eat and die, you fuckers!

[TT]
먹고 뒈져, 씨발 새끼들아!

<사이버펑크 2077> 한국어 더빙판의 공식 트레일러에 포함된 이 표현은 원문 
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욕설의 공격성과 적대감을 그대로 살리면서도 한국어의 거친 구어 표현을 적극 활
용한 번역으로, 공개 당시 큰 반향을 일으켰다. 성우의 생생한 연기로 몰입감이 한
층 고조된 이 대사는 기존 한국어 더빙에서 흔히 사용되던 “젠장”, “망할 놈들” 
등 완곡한 표현과는 뚜렷한 차이를 보인다.

<예시 12>
[ST]
Delamain: Beep beep, motherfucker!

[TT]
델라메인: 빵빵, 씨발새끼야!

또 다른 사례는 자율주행 택시 AI인 델라메인(Delamain)의 대사 “빵빵, 씨발새
끼야!”로, 원문 “Beep beep, motherfucker!”를 한국어로 번역한 것이다. 일반적으
로 인공지능 캐릭터에게 기대하기 어려운 직설적 욕설을 사용한 이 장면은 플레이
어들 사이에서 밈(meme)으로 확산되며 강한 인상을 남겼다. 이 번역은 원문의 욕
설을 그대로 유지할 뿐만 아니라, 한국어 화자에게 더 강한 감정적 충격을 주는 
표현으로 강화한 경우에 해당한다.

<예시 13>
[ST]
Wherever you go, there’s fucking Arasaka

[TT]
어딜 가든 씨발사카가 있네.

세 번째 사례인 “어딜 가든 씨발사카가 있네.”는 원문의 “Wherever you go, 
there’s fucking Arasaka.”를 번역한 것이다. 여기서 “씨발사카”는 욕설 “씨발”과 게
임 내 적대 기업명인 “아라사카(Arasaka)”를 결합한 창의적 합성어로, 원문에는 존
재하지 않는 욕설의 추가이자 언어유희적 번역 전략으로 분류할 수 있다. 해당 번
역은 한국어만의 욕설 표현 자원과 창조적 언어 사용을 통해 서사의 감정적 맥락
을 강화하는 효과를 달성한 예라 할 수 있다.
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<예시 14>
[ST]
Woodman: Fuck, what a bitch.

[TT1]
아이 씨발, 개 젖같은 년을 봤나.

마지막으로 “아이 씨발, 개 젖같은 년을 봤나.”는 인신매매 업자 우드맨
(Woodman)의 대사로, 영어 원문은 “Fuck, what a bitch.”에 해당한다. 그러나 번역
에서는 “개 젖같은”이라는 한국어 특유의 욕설이 추가되어 원문보다 훨씬 더 거친 
표현으로 변환되었다. 이는 발데온(2020)의 분류에 따르면 욕설의 강화 및 창작 욕
설 표현의 삽입에 해당한다.

이상의 사례들은 모두 한국어 번역에서 욕설 수위가 원문보다 높아진 경우를 
보여주며, 이는 발데온(2020)의 저속화 가설이 게임 더빙에서도 충분히 적용될 수 
있음을 시사한다. 욕설은 번역 과정에서 더욱 강화되거나 심화될 수 있으며, 이는 
주로 문화적, 사회적 요인에 의해 영향을 받는다는 주장이다. 특히 게임 더빙에서 
욕설의 수위가 원문을 초과하는 경향이 관찰된다면, 이는 단순히 언어적 차이만을 
반영하는 것이 아니라, 문화적 적합성을 고려한 의도적인 변화가 포함되었음을 나
타낸다. 기존의 한국 게임 번역에서 종종 사용되었던 완곡한 표현들이 사라지고, 
현실 구어체에서 자주 사용되는 직설적인 욕설이 사용된다는 점은 번역 규범의 변
화나 재정립을 암시할 수 있다. 

3.4. 게임 더빙의 수용 양상과 이용자 반응
다음으로 현지화 관계자와의 심층 인터뷰 및 이용자 수용 반응에 대한 분석을 

통해 욕설 번역의 결정 과정에 영향을 미치는 문화적, 산업적, 수용자 관련 요인들
을 다각적으로 고찰해 보고자 한다. 이를 통해 게임이라는 특수한 매체 환경에서 
욕설 번역이 어떻게 수위가 조절되고 의미화되는지를 텍스트 내부의 번역 전략뿐
만 아니라 외부의 수용 환경을 고려한 다각적인 시각에서 살펴보고자 하며, 실제 
현지화에 참여한 관계자들의 인터뷰 분석과 게임 커뮤니티 및 유저 게시판에 나타
난 실제 이용자 반응 분석을 통해 이를 더욱 심층적으로 탐구하고자 한다. 여기서 
사용된 자료는 <사이버펑크 2077> 더빙 및 현지화 회사인 무사이 스튜디오의 네
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이버 홍보 블로그 글과 ‘디스이즈게임(THISISGAME)’ 웹사이트에서 <사이버펑크 
2077> 더빙을 다루는 기사 및 글, 그리고 ‘서울와이어’의 본 게임의 성우 인터뷰 
기사다.

3.4.1. 현지화 참여자 인터뷰
게임 현지화 과정에서 욕설 번역은 단순한 언어 치환을 넘어, 문화적 맥락과 감

정 전달을 고려한 전략적 선택임을 보여준다. <사이버펑크 2077>의 현지화 담당 
회사인 무사이 스튜디오는 이 게임의 한국 출시 즈음에 자사 홍보 블로그에 “깜짝 
놀랄 만한 한국어 욕설 기대해”라는 제목의 게시물을 올리며 강한 욕설의 사용이 
게임의 몰입감과 사실성을 강화하는 전략적 요소로 작용하였으며, 이는 일부 사용
자에게 긍정적으로 수용됨으로써 결과적으로 게임의 홍보 포인트 중 하나로 기능
하였음을 보여준다. 또한 무사이 스튜디오의 유재운 총괄 이사는 인터뷰에서 <사
이버펑크 2077>의 비속어 사용 수위에 대한 제한을 풀었고 마음껏 써보자는 방향
성을 정했다고 한다(무사이 스튜디오 2021b). 원문 내용을 충실히 반영한 욕을 사
용해서 번역했고 전체적으로 ‘자연스러움’에 초점을 맞춰서 각색했다고 한다. 게
임 제작사 CDPR의 매니저들은 한국 출시 기념 인터뷰에서 한국 유저들의 몰입감 
있는 플레이를 위해 현지화에 있어서 각별히 신경 쓰고 있고, 욕설의 경우 게임의 
고유 명사를 한국 욕에 접목시킨, 깜짝 놀랄 만한 신개념 욕도 등장한다며 유저들
의 기대감을 높이는 발언을 했고(디스이즈게임 2020) 트레일러에 비해 게임 본편
에서는 “더 깊고 살벌한” 욕설이 사용된다고 설명하였다. 이러한 발언들은 현지화 
팀이 원문의 감정과 분위기를 유지하면서도 한국어 화자의 언어 감수성에 부합하
는 표현을 구현하고자 했음을 보여준다. 결과적으로 욕설 번역은 이 게임을 홍보
하는 요인이며 게임의 몰입감과 현실감을 강화하는 핵심 요소로 작용하였다.

게임 더빙에 참여한 성우 임채헌은 연기하면서 이렇게 욕을 많이 쓴 경우가 굉
장히 드물었고 과거에 자주 쓰였던 '젠장'이나 '제길' 정도의 욕설이 아닌 다양한 
욕을 시도했다고 했고 말한다(디스이즈게임 뉴스 블로그 2020). 또 다른 성우 김혜
성은 <사이버펑크 2077>의 경우 욕설이 검열 없이 적나라하게 더빙되었다고 동의
하며 현재 청소년이용불가 판정을 받는 경우 외화나 게임 더빙 시 욕설을 사실적
으로 표현하는 추세가 있다라고 언급한다. 이미 다른 게임에서 직접적인 욕설이 
등장하며 호평을 받은 바 있고 <사이버펑크 2077>은 더 나아가 원작에 가까운 욕
설과 창의적인 표현을 적극적으로 도입했다”고 언급하였다. 특히 사전 공개된 트
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레일러 영상에서 검열되지 않은 욕설이 포함된 장면은 “예약 구매를 결정하는 요
인”으로 작용할 정도로 유저들에게 강한 인상을 남긴 바 있으며, 이는 현지화의 
몰입도 제고 및 리얼리즘 구현 전략과 긴밀히 연결된다. 관계자는 이러한 흐름이 
“앞으로도 계속될 것”으로 전망하며, 게임 번역에서 욕설 표현은 점점 더 원문 충
실성과 문화 적합성 간의 조율 대상이 아닌, 감정 몰입을 유도하는 핵심 수단으로 
기능하고 있음을 시사하였다(서울와이어 2020). 

3.4.2. 이용자 반응 및 수용 양상
<사이버펑크 2077>의 한국어 더빙판에서 직설적 욕설이 적극적으로 사용된 점

은 한국 게임 이용자들 사이에서 강한 반향을 불러일으켰으며, 수용자 반응은 대
체로 양분되었다. 특히 게임 출시 이전에 공개된 더빙 샘플 영상에서 “씨발 새끼들
아”와 같은 노골적인 욕설이 등장하자, 일부 유저들은 충격과 동시에 신선하다는 
반응을 보이며, 커뮤니티 게시판에 “한국에서 이렇게 욕이 찰지게 들어간 더빙은 
없다”(RULIWEB 2022)는 등 긍정적인 평가를 공유하였다.

현지화 전문 회사의 무사이 스튜디오의 유저 댓글 분석 결과에 따르면, 전체 
200개 의견 중 54%의 게이머가 한국어 더빙판을 선호한다고 응답하였으며, 그 이
유로 “욕이 시원하다”, “심의를 의식한 점잖은 욕이 아닌 과감하고 현실감 있는 
비속어의 사용이 무척 좋았다”라는 의견이 상당히 많았고(무사이 스튜디오 2020). 
이를 통해 게임 내 비속어를 사용하면 과도한 비판을 받았던 이전과 다르게 적절
한 강약 조절과 다채로운 대사의 활용 등에 대한 유저들의 니즈와 기준이 한 단계 
더 높아졌음을 알 수 있었다고 한다. 또한 더빙 성우들의 리얼한 욕설 연기가 게임
의 성인 등급 분위기를 효과적으로 살렸다는 평가가 이어졌다.

반면, 부정적인 의견도 일정 부분 존재하였다. 일부 이용자들은 등장인물이 지
나치게 많은 욕설을 또박또박 내뱉는 것이 오히려 비현실적이며 부자연스럽다고 
지적하였다. 특히 “모든 욕설을 ‘씨발’로만 번역했다”는 단조로움에 대한 비판이 
제기되었으며, 맥락에 맞는 욕설의 변주 없이 동일한 표현을 반복 사용함으로써 
대사 표현이 촌스럽게 들린다는 반응도 확인되었다. 이러한 이유로 일부 게이머는 
한국어 음성을 꺼리고 영어 또는 일본어 음성으로 설정하거나, 원어 자막으로 플
레이하는 경향을 보이기도 했다(무사이 스튜디오 2021a). 

전반적으로는 “현실감 있고 통쾌하다”는 긍정적 수용과 “과도하게 직설적이다”
는 비판이 병존했으며, 이러한 반응은 게임 및 문화 관련 언론에서도 유사한 양상
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으로 나타났다. 다수의 게임 매체와 평론가들은 성인 등급 게임의 특성에 부합하
는 직설적 번역 시도를 긍정적으로 평가하였으며, 영화 자막 번역가 황석희 역시 
관련 칼럼에서 “게이머들이 진작부터 이런 노골적인 욕설 번역을 원해왔다”고 언
급하며 이번 현지화를 “아주 긍정적인 변화”로 평가한 바 있다(채널 예스 2020).

반면 일부 보수적인 시각에서는 과도한 욕설 표현이 한국 사회의 언어문화와 
정서에 부합하지 않을 수 있다는 우려도 제기되었으나, 전체적으로는 몰입감을 높
인다는 긍정적 평가가 우세하였다. 유튜브를 비롯한 플랫폼에서는 해당 게임의 한
국어 욕설 장면을 편집한 영상이 수십만 조회 수를 기록하며 주목을 받았고, 해외 
커뮤니티에서도 한국 성우들의 거침없는 욕설 연기가 회자되는 등, 이 현지화는 
국내외적으로도 화제성을 확보한 사례로 평가된다.

4. 결론
본 연구는 게임 현지화 과정에서 비속어와 욕설의 번역이 어떻게 이루어지고 

있는지 사례를 통해 고찰함으로써, 최근 한국 게임 번역의 경향과 문화적 수용성
을 분석하였다. 특히 <사이버펑크 2077>의 한국어 자막 번역에서 확인된 바와 같
이, 원문 욕설의 단순한 대응을 넘어 욕설의 강화, 과장, 심지어는 원문에 존재하
지 않는 욕설의 추가와 같은 전략이 적극적으로 사용되고 있었으며, 이는 기존의 
관행과 상이한 이례적인 번역 현상으로 평가된다.

이러한 번역 방식은 캐릭터의 개성과 서사의 현실성을 강화하며, 게임 내 분위
기 형성과 몰입도를 제고하는 효과를 낳는 동시에, 한국 사회에서 욕설에 대한 기
존의 부정적 문화적 태도가 점차 완화되고 있음을 시사한다. 실제로 게임 내 욕설 
번역에 대한 수용도는 점차 높아지고 있으며, 게임 유저들의 실감성과 몰입감을 
중시하는 수요에 따라 제작사 및 번역사들도 보다 과감한 번역 전략을 채택하고 
있다.

특히 본 연구는 단순히 번역 텍스트에 대한 언어적 분석에 그치지 않고, 게임 
현지화에 참여한 제작사 PD 및 더빙 성우의 언론 인터뷰 자료, 그리고 게임 커뮤
니티 및 유저 게시판에 나타난 실제 이용자 반응을 함께 분석하였다. 이를 통해 
욕설 번역에 대한 수용 양상과 이용자 반응을 다각도로 조망하고자 하였으며, 이
를 통해 번역 전략과 그 효과 사이의 상관관계를 실증적으로 고찰하였다. 이 과정
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에서 제작자들은 캐릭터에 맞는 욕설의 다양성 확보와 수위 조절의 필요성을 강조
하였고, 일부 유저들은 몰입감을 높이는 요소로 욕설 번역을 긍정적으로 평가한 
반면, 또 다른 일부는 욕설 표현의 과도함 또는 부자연스러움을 지적하며 반감을 
표하기도 하였다.

그러나 이러한 번역 전략은 언제나 수용자에게 동일한 방식으로 받아들여지는 
것은 아니다. 이번 사례에서도 확인되었듯이, 일부 플레이어들은 거침없는 욕설 
표현을 환영하며 “현실감 있고 찰지다”고 평가한 반면, 또 다른 수용자들은 반복
적이고 직설적인 욕설에 대해 불편함이나 거부감을 표출하였다. 이는 게임 번역에
서 ‘표현의 자유’와 ‘수용자의 정서적 수용성’ 사이의 긴장이 상존함을 보여준다. 
특히 한국어 화자의 문화적 언어 감수성, 연령대, 게임 장르 및 캐릭터 성격에 따
라 욕설에 대한 수용 기준은 달라질 수 있으며, 번역자가 반드시 고려해야 할 요소
로 작용한다.

이러한 점에서, 게임 번역에서의 욕설 번역은 단순한 직역이나 의역의 문제가 
아니라, 문화적 공감대와 정서적 수용 가능성에 기반한 조율 과정이라 할 수 있다. 
번역자는 원문의 감정 강도와 캐릭터의 정체성을 보존하면서도, 수용자가 과도한 
불쾌감이나 몰입의 이탈을 느끼지 않도록 언어적 균형을 유지해야 하는 이중의 과
제를 안고 있다. 이는 게임이라는 매체가 지닌 실시간 반응성과 상호작용성이 번
역의 효과에 더욱 민감하게 작용하기 때문이기도 하다.

이러한 상반된 반응은 비속어 및 욕설 번역을 둘러싼 사회적, 윤리적 논의가 여
전히 유효함을 보여준다. 따라서 욕설 번역의 전략 수립 시에는 단순한 강도 조절
을 넘어, 장르와 게임 콘셉트, 캐릭터 성격에의 정합성 및 수용자층의 연령을 충분
히 고려해야 할 것이다. 특히 청소년 이용 가능 게임의 경우, 번역된 욕설이 미치
는 언어적·정서적 영향을 면밀히 분석할 필요가 있으며(김희화 2014), 이는 번역가
의 윤리적 책임과도 밀접하게 연결된다.

결론적으로, <사이버펑크 2077>의 사례는 한국 게임 현지화에서 욕설 번역의 
기준이 단순한 검열과 완곡화의 문제를 넘어서, 표현의 자유와 수용자의 정서적 
반응 간의 균형을 정립해 나가는 과정임을 보여준다. 향후 게임 번역에서는 정량
적 텍스트 분석뿐만 아니라, 플레이어 반응, 문화적 맥락, 번역 주체의 선택 논리 
등을 통합적으로 고려하는 연구가 더욱 활발히 이루어질 필요가 있다. 이는 단지 
욕설 번역 전략의 정립을 넘어, 게임 번역의 윤리적, 미학적, 실용적 기준을 재구
성하는 데 기여할 수 있을 것이다.
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본 연구는 지금까지 상대적으로 소외되어 온 게임 내 비속어 및 욕설 번역이라
는 주제를 실증적으로 탐색하였다는 점에서 학문적 의의를 지닌다. 다만 분석 대
상이 프롤로그 장면에 한정되었다는 점과, 전체 텍스트에 대한 체계적인 수집과 
분석이 이루어지지 못했다는 한계가 존재한다. 향후 연구에서는 텍스트 마이닝, 
게임 대사 데이터베이스 구축 등 기술 기반 분석을 통해 보다 체계적이고 포괄적
인 연구가 이루어질 필요가 있다. 또한 AAA 게임 외에도 인디 게임, 모바일 게임 
등 다양한 플랫폼과 장르에 대한 욕설 번역 사례를 분석함으로써 연구의 외연을 
확장할 수 있을 것이다.
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