
1. 론

최근 기술의 부신 발 에 힘입어 다양한 상물의

제작 수요가 증하고 있으며, 이에 따라 상번역에

한 수요도 히 증가하고 있다. 상번역은 번역(학)

의 분야에서는 그리 역사가 오래지 않은 역으로,

에 한 력에 비해 학문 근은 비교 최근에 이

르러서야 이루어지기 시작했다. 상번역은1) 활자화된

텍스트를 심으로 하는 통 번역과는 달리 상 이

미지, 사, 배경음악과음향 등다양한 요소를 통해메시

지가 달되는 특성을 가지고 있으므로 번역에 있어서도

1) 상번역에는 화 뿐만 아니라 다큐멘터리, 뉴스 등 다양한

분야가 포함되지만 본 연구에서는 화 자막번역에 한정하

여 다루기로 한다.
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이를 고려한 략이 필요하다. 특히 본고에서 다루려고

하는 풍자유머의 경우 출발어 문화권 객들만이 이해할

수 있는 표 들을 부분 사용하고 있어 수용자 문화권

의 객들이 이를 동일하게 받아들이기가 쉽지 않을 것

이며, 따라서 시 문화 배경 사회 트 드에 따라

번역 략에도 차이가 나타날 것으로 생각된다.

이에 본고에서는 지난 2016년 개 된 화 <데드풀>

속 풍자유머의 한자막 번역을 바탕으로어떤 번역 략

이 사용되고 있는지 고찰해 보고자한다. 국립 국어원 표

국어 사 (2017)의 정의에 따르면 풍자란 “남의 결

을 다른 것에 빗 어 비웃으면서 폭로하고 공격하거나

문학작품 따 에서 사회의 부정 상이나인간들의 결

, 모순 등을 빗 어 웃으면서 비 ”하는 것으로, 유머

의 범주에 속한다. 일반 으로 유머가 웃음을 유발하는

재미난 행동이나 표 을 의미한다면, 풍자는 유머라는

장치를 도구로 하여 어떤 상이나 상을 빗 어 비

함으로써 웃음을 유발한다.2) 그 기때문에날카로운 비

의식을 드러내는 풍자유머는 단순한 웃음과는 다르다.

보통 유머 달에 실패했다는 것은 수용자에게서 그에

상응하는 웃음을 유발하지 못했거나 의도한반응이 빠르

게 나타나지 않았을 때를 의미하지만, 풍자유머는 화자

가 에둘러 표 하고 있는 비 는 조롱의 의미를 수용

자가 다르게 이해했기 때문에 실패했을 가능성이 크다.

를 들어, 화자가 ‘지 내가 풍자유머를 하고있다’라는

신호를 보낼 필요는 없지만, 빗 어 표 하고자 하는

상이 수용자의 입장에서도 풍자의 상이 될 만한 가치

가 있어야한다는 것이다[1]. 앞서 언 하 듯이 풍자유머

의 경우, 무언가를 직 으로 비 하기 보다는 에둘러

서 표 함으로써 웃음을 유발하는 것이기 때문에, 특히

상 이미지, 배우들의 사와 몸짓, 배경음악, 효과음향

등 스크린 속 다양한 코드로 메시지를 달하는 화를

통해 동일하지 않은 사회, 문화, 정치 배경지식을 갖고

있는 객들에게 같은 효과를 달하기란 쉽지 않다[2].

무엇보다 풍자유머는 상으로는 보완하기 힘든 사회

정치 은유 등 출발텍스트 문화권 객들만이 이해할

수 있는 표 들을 부분 사용하고 있어 수용자 문화권

에서 이러한 표 들이 동일한 효과를 낼 것으로 기 하

기 어렵기 때문에 화가 제공하는 상이나 자막만으로

2) 풍자는 개그 코미디 익살등과 더불어 유머의 하 범주로 분

류된다(한성일 2002 참조). 본 논문에서는 이를 풍자유머라

표 하기로 한다.

보완하기도 쉽지 않다[3]. 그 기 때문에 특히 유머의

달이 흥행에 집 인 향을 미치는 장르의 경우, 유머

효과 달에 한층 더 노력이 집 되어야 할 것이다.

이런 배경 속에서 본 논문은 풍자유머가 다수 등장하

는 액션코미디 화 <데드풀 (Dead Pool)> 속 풍자유머

의 번역양상을 살펴보고자한다[4]. 지난 2016년국내 상

된 <데드풀>은 마블코믹스3)의 히어로물로, 청소년

람불가등 정과 여타의 블록버스터 화보다 상

으로 은 상 수에도 불구하고 객 수

3,317,182명/ 역 131 의 흥행순 를 기록하 다[5]. 통

상 청소년 람불가등 화의 경우, 객 동원에 어느

정도 한계가 있을 수밖에 없음에도 불구하고 이례 으로

상 시작 2주 만에 최단기간 200만 객을 끌어 모으는

등 화제를 불러일으키며흥행작이되었다. 이 게 <데드

풀>이 흥행할 수 있었던 이유 하나로 주인공의 속사

포 사 속에 들어있는 유머번역이 국내 객들에게 크

게 호평을 받았다는 이 꼽힌다. 이에 본고에서는 화

흥행의 결정 단 가 될 수 있었던 <데드풀>의 유머번

역 풍자를 분석하여 기존의 연구들에서 제시되었던

유머번역의 략들이 어떻게 용되고 있는지 알아보고,

나아가 풍자유머번역이 흥행에서 큰 역할을 할 수 있었

던 이유를 논의할 것이다.

2. 론적 경

2.1 머

풍자유머의 번역을 살펴보기 해서는 우선 유머가

무엇인지에 해 알아볼 필요가 있다. 유머는 희극이라

는 장르가 문학에 존재한 후 하나의 인식체계로 발 해

온 정신 산물로서 철학자나 소설가에 의해서 그 기

를 이어온 장르이다[6]. 압뜨(Apte, 1985)에 따르면 유머

는 자기만족이나 자기 발 같은 외 기 와는 반 로

사회 문화 실 속에서 내 수정을 요하는 인지 이며

무의식 으로 경험하는 유쾌한 마음의 상태로 여기서 유

쾌함이란 인지 경험으로 추론된 것이며, 문화 인지

3) 마블 코믹스(Marvel Comics)는 미국 만화책 출 사로, 월트

디즈니 컴퍼니의 자회사인 마블 엔터테인먼트의 출 부문

이다. 마블 코믹스는 1939년 타임리코믹스로설립되어, 1950

년 에는 아틀라스 코믹스를 거쳐, 1960년 에 들어 스탠

리, 잭 커비, 스티 딧코가 제작한 타스틱 포에서 재 상

호를 사용하 다. 마블 코믹스는 DC 코믹스와 함께 북미에

서 가장 큰 만화책 출 사로 성장하 다( 키백과 참조).
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에 한 부조화, 왜곡, 과장, 는 사건에 한 문화 요

소의 비정상 인 결합을 래하는 것이다[7]. 유머를 통

해 유발되는 웃음은 비 측성에 있다고 할 수있는데, 화

자가 만들어낼 이야기의 결과를 측하지못한 수용자가

허를 찔리게 되는 과정이 곧 유머라고 할 수 있다. 버거

(Berger, 1976)는 유머를 한마디로 정의할 수 없는 수수

께끼 같은 퍼즐이며 정치, 종교, 문화 할것 없이 모든 우

리의 삶에 유머가 존재하고 있다고 설명한다[8]. 이밖에

도 그뤼 (Gruner, 1978), 엣살(Esar, 1952), 롱과 그 이

서(Long & Graesser, 1989) 등의 여러 학자들이 유머를

다양한 방식으로 분류하고 있는데, ‘의도 이든 실수에

의해서든 계없이 결과 으로 남을 웃기거나즐겁게 해

주는 것’이 유머의 공통 이라고 설명한다. 풍자는 크게

유머라는 맥락 속에서 이루어지는 발화에 한 언어의

변형, 사고의 뒤틀림을 통해 메시지를 달하는 것이다.

그 기 때문에 화의 상 자가 이를 포착해낼 수 있는

가의 여부에 따라 풍자 의미의 달이 좌우되며, 어떻게

보면조크(농담)와 비슷한 것 같지만 특수한상황에서나

타나는 문맥의존성(context-bound)이 강하다는 특징을

갖고 있다는 이 차이라고 할 수 있다[9]. 다음 에서

풍자에 해 좀 더 자세히 알아보기로 하겠다.

2.2 풍

풍자는 말하고자 하는 무엇을 다른 것에 빗 어 재치

있는 웃음을 유발하거나 날카로운 비 의식을 드러내는

문학 기교 하나이다. 웃음 그자체가 목 인 코믹

(comic)과는 달리 풍자는 그 속에 매우 냉소 인 조롱의

뜻이 포함되어있다. 즉, 풍자는 로부터 이어져온 표

방식으로 어떤 것을 직 으로 비 하기보다에둘러 유

머로서 비 하는 것이며 보통 풍자를 활용한 작품들은

계 사회나 빈부격차 등의 사회의불합리성과 불균등에

한 비 이 주제인 경우가 많고 직 으로 불만을 표

시할 수 없는 사회 약자와 소수자들의 박탈감을 해소

하는 형태로 생산된다[10]. 풍자는 주로 그 시 의 사회,

정치, 문화를 반 하는 형태로 발 되어왔기 때문에 발

화자와 수신자가 동일한 배경지식을 공유하는것이 특히

요하다. 그러므로 풍자유머를 출발어에서 도착어로 옮

겨야 하는 자막번역은 번역가에게 있어 큰 어려움이 아

닐 수 없다. 이와 련하여 여러 학자들(Gibbs, 1994;

Attardo, 2001; Sperber & Wilson, 1995) 등은 언어가 수

용자에게 유머를 표 할 수 있는 도구라는 에는 동의

하지만, 이를 제 로 달하기 해서는 발화(utterance)

에 한 련성 즉, 수용자가 근할 수 있는 가치 요

소가 필요하다고 설명한다[11, 12]. 한 깁스(Gibbs,

1994)는 풍자 요소를 이해하기 해서는 청자와 화자 사

이에 공유하는 감성이 요구된다고 하 다. 비슷한 맥락

으로 허천(Hutcheon, 1995)은 풍자를 이해하기 해서는

구체 이고 특정 (local)인 면뿐만 아니라 체 인 상

황에 한 이해(macro-resolution), 즉 출발문화권에

한 수용자의 공감이 필요하다고 언 하 다[13].

이처럼 풍자의 개념을 한 마디로 정의내리기는 어려

우며, 더구나 서로 다른 언어와 문화를 수반하는 번역의

상황에서 풍자의미를 제 로 달하기란 매우 복잡하고

도 까다로운 일일 수밖에없다. 텍스트와 상을 함께 고

려하여야 하는 자막번역의 경우, 특히 오락성이 강한 장

르의 자막번역에서는 개 출 번역이나 기술번역 등 다

른 유형의 번역에 비하여 에게 쉽게 받아들여질 수

있는 번역, 즉 가독성이 높은 번역을 추구한다[14]. 뿐만

아니라 자막번역은 한 화면에 담을 수 있는 텍스트의 길

이와 독자에게 노출되는 시간에 제약이 있으므로 번역가

가 유머를 살리기가 쉽지 않다. 특히 풍자유머의 경우에

는 한가지의 의미만을 갖고 있는 것이 아니라 여러 가지

사회, 문화, 정치 배경지식을 바탕으로 한 내포의미가

수반되기 때문에 번역에 있어서 더 세심한 주의가 필요

하다. 다음 에서는 유머번역 략에 한 선행연구를

살펴보기로 하겠다.

2.3 머 역  행연  

화 <데드풀>에서의 풍자유머 번역 양상을 분석해

보기에 앞서 먼 련 선행연구들을 살펴보기로 한다.

유머번역을 다룬 연구는 그다지 많지 않은데, 그 에서

본 연구의 주제와 직 으로 련이 있는 연구는

(Tomaszkiewicz, 1993), (Delabastita, 1996), (Mateo,

1995)등이 표 이다. 아래의 표는 이들의 략을 표로

나타낸 것이다. 먼 , 토마쉬키에비트는 화의 자막

는 더빙 시에 출발어의 문화 요소로 인해 도착어로의

번역이불가능한경우 용할 수있는 8가지 략을제안

하 다[15]. 그는 그가 제시한 8가지 략을 바탕으로 번

역불가능성을 극복할 수 있다고 설명한다. 델라바스티타

는 출발어 혹은 도착어의 말장난(pun)과 언어유희의 모

호함에 을 두고, 이러한 때문에 번역이 불가능한

경우를 으로 하여 8가지 략을 제시하 다[16]. 마
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지막으로, 마테오는 유머의 범주에 속해있는 아이러니

(irony)번역에 을 두었다. 아이러니는 우리말로는 반

어법으로 원래의 뜻과는 반 의 표 을하여 달하고자

하는 내용을 성공 으로 표 한 말이나 , 행동을 일컫

는 말을 의미한다. 그는 아이러니는 번역에 있어서 특유

의 특징과 스타일을 도착문화권 사람들에게 달해 수

있는 정형화된 형태가 없으며 한 문맥에 의해 의미가

결정된다고 설명하며 이를 번역할 때 용할 수 있는 13

가지 략[17]을 제시하 다.

Table 1. Humor Translation Strategies in the 

previous studies

Name Tomaszkiewicz Delabastita Mateo

Strategy

1)
Omission

1)
Literal

translation

1)
Literal

translation

2)
Literal

translation

2)
Omission

2)
Equivalent effect

3)
Borrowing

3)
Adding

rhetoric or
footnote

3)
Different effect

4)
Equivalence

4)
Deletion

4)
Enhancement

5)
Adaptation

5)
Leveling ST and

TT

5)
Explication or
implication

6)
Replace with

dietics

6)
Compensation

6)
Overtness of
satire of ST

7)
Generalization

7)
Adding puns or

wordplays

7)
Explanation

8)
Explication

8)
Adding footnote

8)
No ambiguity

9)
Replace with
synonym

10)
Footnoted

11)
Omission

12)
Deletion

13)
Adding
satire

expression

앞의 세 연구에서 제시된 번역 략들은 각각 표 방

식에는 차이가 있으나 맥락 면에서 보면 거의 유사하다.

그 에서도 선행연구에서 공통 으로 제시된 략은 네

가지로 압축되었는데, 1) 출발텍스트를 문자그 로 번역

하는 것이다(literal translation). 토마스키에비트는 출발

텍스트를 번역하는 것이 불가능할 경우 출발텍스트의 의

미와 가능한 가장 가깝게 번역하는 것을 제시하 고 델

라바스티타는 문자그 로의 번역을 토마스키에비트처럼

제시하 지만 이는 형식 (formal), 의미 (semantic),

문맥 (textual)구조면에서 말장난의 정도가 달라질 수

있다는 제를 두었다. 마테오도 마찬가지로 문자 그

로의 번역을 략 하나로 두었는데 그 과정에서 유머

효과의 정도 차이는 있을 수 있는 것으로 부연 설명한다.

2), 도착문화권의 정서에 맞게 설명하거나 혹은 해설의

추가가 있다(adding explication or leveling). 토마스키에

비트는 이를 출발문화권의 문화 용어를 설명하기

(explicit) 한 략으로 제시하 고, 델라바스티타는 편

집기술(editorial technique)이라는 략을 내세웠다. 이

는 각주, 미주, 설명 등을통하여 출발텍스트의 언어 문

제를 해결하는 것을 말한다. 마테오도 각주나 주석을 달

아서 출발텍스트의 아이러니 요소를 유지하는 방식으로

서 이런 략을 제시하 다. 3) 도착문화권의 표 으로

체 보상이다(replacement or compensation). 토마스

키에비트는 이를 각색으로 설명하 는데 도착문화권의

정서에 맞는 번역을 통하여 출발텍스트와 비슷한 반응을

이끌어 낼 수 있게 만드는 략이라고 설명하 으며, 델

라바스티타는 번역가가 출발텍스트의 형식을 유지하면

서 출발텍스트를 재생산(reproduce)하는 방식을 제시하

다. 4) 출발텍스트의 생략(omission)이 있다. 토마스키

에비트는 출발텍스트의 문화 요소를 부 생략하는 것

을 말하 고 델라바스티타, 마테오 역시 말장난과 아이

러니 요소가 들어간 문장을생략하는 략을설명하 다.

3. 분   대상

이상의 선행연구에서 공통 으로 제시된 4 가지 략

을 보면 출발텍스트를 문자 그 로 번역하는 략을 제

외하고 나머지 세 가지 략 모두 도착문화권에 을

둔 번역 략이라는 것을알아냈다. 이에 본 연구는토마

쉬키에비트의 자막과 더빙, 마테오의 아이러니 그리고
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델라바스티타의 말장난에 한 번역 략 에서 설명

한 공통된 4가지 략을 바탕으로 <데드풀>속 풍자유머

의 번역과 비교 분석하여 그 번역양상을 논의해 보고자

한다. 2016년 2월 개 작인 <데드풀>은 기존의 히어로

화의 주인공들과는 다른 캐릭터를 가지고 있다. 데드

풀(Deadpool)은 마블 코믹스 세계 의 등장인물로, 웨이

드 스턴 슨(Wade Winston Wilson)이라는 이름으로

도 잘 알려져 있으며 캐나다인 용병으로, 온몸에 암세포

가 퍼져 매우 흉측한 외모를 갖게 되었지만 극 악당의

힐링팩터(healing factor)의 향으로 엄청난 재생력을

갖게 되었으며, 타노스의 주로 인해 죽지 않는 불사의

몸이 되었다. 그의 취미는 팬 이크 굽기이나, 먹지는 않

고 30만 개가량을 구운 기록도 있다. 기니피그를 사는데

25,000달러를 쓰는 등기존의 히어로 화 속 캐릭터들과

는 다른 기행을 일삼는다[18]. 주인공 데드풀은 정의감을

갖고 세계평화를 해 악당과 싸운다기보다는개인 복

수를 해 잔인한폭력도 서슴지 않는 인물이다. 한 쉬

지 않고 사를 하며 수 높은 농담을 일삼는다. 화

입에서 주인공은 본인의 캐릭터를 다른 슈퍼히어로와

는 다르다고독백하며 화속 다른 슈퍼히어로들을 역

으로 풍자하고 희화한다. 이 화는 코미디 액션 장르이

고 청소년 람불가 등 이며 한국 객에게는다소 인지

도가 낮은 배우들 등 여러 가지 불리한 요소가 있었다.

그럼에도 불구하고 3백만 이상의 람객을 끌어 모을 수

있었던 데에는 주인공의 수 높은미국식농담과 입담이

큰 역할을 했다고볼 수 있다. 이러한유머요소를 이해하

고 즐기기 해서는 배경지식도 상당히 요한데, 번역

을 통해 객에게 이러한 유머효과를 잘 달한 데에는

번역가의 역할이 컸다고 여러 기사, 블로그, 객들은 입

을 모은다[19]. 유머는살아있는 유기체와 같고 흘러가는

시간 속에서 새로운 형태로 변화하고 진화한다[20]. 특히

<데드풀>의 경우처럼 유머가 화 체의 요한 근간

을 이루는 작품에서는 번역가가 이러한 변화를 얼마나

잘 포착하고, 표 할 수 있는가에 따라 객들이 호응도

가 달라질 것이다. 다음 장에서는 앞서 선행연구를 통해

정리한 유머번역의 4가지 기본 략, 즉, 1) Literal

translation 2) Adding footnote or Leveling 3)

Replacement or Compensation to TT 4) Omission의 4

가지 방법을 실제 화 속 풍자유머에 용하여 논의해

보기로 하겠다.

4. 시분 과 결과

아래의 표는 화<데드풀>에 나온 풍자유머 표

으로 출발문화권의 문화, 사회 용어를 사용하여 풍

자한 사이다. 화 속 체 인 풍자유머들의 략들

을 앞서 말한 4가지 용법으로분류하기 에아래의 시

들을 먼 살펴보겠다.

Table 2. Cases of satire in the movie, <Dead Pool>

Source Text Target Text

Ⅰ
Upside of being blind I’ve never

seen you in Crocks.

장님이라 네 크록스를 못

보는 게 다행이지

Ⅱ

I want to die a natural death

at the age of 102 - like the city

of Detroit.

102살까지 살다가

디트로이트처럼 조용히

죽을 거야.

Ⅲ

How is that Kullen coming

along? IKEA doesn’t look

assemble itself.

‘쿨 ’조립은 잘돼요?

이 아 조립 은근 힘든데

Ⅳ
I am about to do what Limp

Bizkit did in the 90s.

림 비즈킷이 90년

음악계에 했던 짓을

해주겠어.

Ⅴ
And don’t make the supersuit

greenoranimated.

그리고 녹색슈트는 로

안돼

Ⅵ

They made three of those

movies. At some point you

havetowonderifhe’sjust abad

parent.

<테이큰> 화만 세편만들

었잖아. 딸이세번이나납치

되는건아빠가문제있는거

아냐?

Ⅶ
Directedbyanoverpaidtool/A

gratuitouscameos

감독-돈만많이처받는 짜/

쓰잘데기없는카메오

첫 번째 시는 데드풀과 같이사는 장님 할머니가크

록스라는 신발 랜드의 다소 우스꽝스러운 디자인을 풍

자하는 사이다. 출발텍스트의 크록스(Crocks)는 신발

랜드로[21], 도착텍스트를 보면 객들을 한 부가

인 설명 없이 그 로 음차하여 번역 되었다. 객이크록

스 랜드의 디자인을 모르는 경우, 출발텍스트에서 의

도하 던 웃음을 유발할 수 없는 상황임에도 불구하고

랜드명을 그 로 번역하는 방식을 취했다. 이는 유머

번역의 4가지 기본 략 첫 번째인 출발텍스트를 문자

그 로 번역한 략에 속한다. 두번째 시는 주인공의

친구가 운 하는 술집에서 자신의 친구가 살인게임에서

자신이 죽는 것에 돈을 베 한 사실을 알고 난 후, 한때

미국의 미시간(Michigan) 주의 유수의 공업도시 하나

지만 부채로 인해 산한 도시, 디트로이트를 풍자한



한 합학회논문지 제9  제6호222

사이다. 이 번역에서도 객이 미국의 디트로이트라는

도시에 한 배경지식 없다면 풍자유머의의도를 악하

기 힘들 것임에도 그 로 음차하여 번역하 다[22]. 세

번째, 이 아(IKEA)는 스웨덴의 유명한 조립가구업체이

고 큘 (서랍장 상품명)은 서랍장의한 종류인데 앞의

시들과 마찬가지로 문자 그 로 번역하는 략을 사용하

다. 이 부분의 번역에 해서 객들도 ‘이 아’라는 가

구업체의 풍자이다’ 혹은 ‘주인공의 여성성을 보여주는

것이다’라는 등 여러 가지 의견들이 많았지만 주연배우

라이언 이놀즈 (Ryan Rodney Reynolds)가 세계 인

조립가구업체임에도 가구의 조립이 쉽지 않음을 풍자하

려고 일부러 사를 넣었다는 인터뷰를 함으로써 그 가

구업체를 풍자하기 함으로 알려진 바 있다[23]. 마지막

시도 마찬가지로 사 속 림 비스킷은 80, 90년 를

풍미했던 미국의 락밴드이고 이들은 그들만의색을 갖고

음악계에서도 인정을 받고 성공했으나 의리드보컬

래드 더스트(Fred Durst)가 락음악과는 상 없는 여러

유명한 힙합뮤지션들을 비난하는 노래를 하면서많은 사

람들에게 질타를 받았던 락밴드 림 비즈킷을 풍자하는

내용이다[24]. 음악계라는 단어를 사용했기 때문에 가수

라는 것은 짐작할 수 있겠지만 배경지식이 없는 객들

은 이 사의진정한의미를이해할수 없을 것임에도 번

역가는 4가지 기본 략 첫 번째 출발텍스트를문자그

로음차하여번역했다. 다섯번째 시의경우, 주인공

의 2011년작 <그린랜턴: 반지의선택>의 흥행실패를 풍

자한 것으로 <데드풀>의 주인공 라이언 이놀즈가

작에서 입었던 녹색슈트를 비꼬며 풍자한 사이다. 이

번 자막역시 주인공 작에 한 정보, 녹색 슈트에 한

객들의 배경지식 는 히어로 장르에 심이 없었다면

선뜻 의미를 받아들이기는 어려울 수있음에도 보상하거

나 다른 설명을 덧붙이는 방식을 선택하지 않고 오히려

출발텍스트의 'animated'를 생략하고 오직 ‘super suit

green'만을 자그 로 번역하 다. 이는 4가지 번역

략 역시 첫 번째 략(literal translation)과네 번째

략 (deletion or omission)이 용된 것으로 볼 수 있다.

마지막 여섯 번째 시는 다른 시들과는 다른 양상을

띠는 번역이다. <테이큰>이라는 액션 화 제목을 추가

으로 번역가가 넣었고 그 화의 내용을 비꼬는 사

인데 출발텍스트에서의 ‘parents’라는 모호한 표 을 번

역에서는 명백하게 드러내어 ‘아빠’라고 번역하여 이

화가 딸의 납치사건 을 소재로 한 화라는 사실을 도착

문화권 객들에게 인지시켰다. 어찌 보면 이 번역은 도

착문화권 객들을 한 것으로 보이지만 자세히 들여다

보면 이 번역은 람객들이 <테이큰>이라는 미국 화

를 알고 있다는 제하에번역한 것이다. 다시 말하면 번

역가는 <데드풀>의 타깃 객층이 <테이큰>이라는

화를 당연히 알 것으로 단한 것이라는 것이다. 이런 번

역양상은 에는 출발텍스트의 문화 요소들을 도착

문화권 독자들에게 맞추어 설명하거나 비슷한 표 으로

체했지만 요즘에는 그 지 않다고 한 번역가들의 인터

뷰에서도 드러나 있다. 이번 시는 4가지 번역 략

세 번째 도착문화권에 맞추어 보충하고 체한 번역이라

는 것을 확인할 수 있었다. 일곱 번째 시는블록버스터

의 제작행태를 꼬집은 풍자표 인데, 화의 주 객 층

인 은이들이 쓰는 용어를 사용하여 의미를 더 강화하

여 달하고자 하 다. 이는 4가지 략 세 번째 도착

문화권에 맞게 설명 는 덧붙이기 략으로 보인다. 출

발텍스트에는 ‘ 짜’라는 의미의표 은 없지만 번역가는

이를 추가하 고 ‘gratuitous’ 의 경우 ‘쓸데없는’을 국어

사 에는 없지만 은 층에서 사용하는 용어인 ‘쓰잘데

기’ 라는 표 을 사용함으로써 객층의 호응을 얻었다.

실제로 객 블로그나 후기에서는 '가장 에 띄었던 돈

만 많이 받는 짜감독‘ 는 ’ 짜감독이 호구들한테 돈

받아 만든 화‘ 라고 번역한 번역가의 센스에 호응하는

객들의 의견이 많이 있다는것을 확인할 수 있다. 다음

장에서도 언 을 하겠지만 화 속 풍자유머는 문자그

로의 번역(literal translation)이 상당수를 차지하고 있었

다. 이에 한 결과는 Table 3과 같다. 화 속 사

언어유희, 말장난, 농담, 은유 등 유머에 속하는 번역은

총116개 이며 그 풍자유머는 23개이다. 그리고 풍자유

머 23개 15개는 고유명사가 포함된 것으로 조사되었으

며 부분 자그 로 번역하여 출발텍스트를 보존하는

양상을 보 다.

Table 3. Frequency of the 4 strategies concerning

satire in <Dead Pool>

Basic 4 Strategies Frequency

Literal translation 16

Adding footnote or leveling 1

Replacement and compensation for TT 3

Omission/Deletion X

The other strategies 3

Total 23
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5. 결론

본 연구는 유머에 한 번역 략을 다룬 기존의 연구

들 공통으로 다루어진 기본 략 4가지를 바탕으로

화 <데드풀>에 등장한 풍자유머를 분석해보았다. 본 연

구의 결과에서 뚜렷하게 나타난 특징은출발텍스트의 풍

자를 강화시키거나 좀 더 명시 으로 표 하는 번역이

주를 이루었다는 이다. 본 연구에서 살펴본 6개 분석

모두 출발텍스트의 풍자유머를 삭제하거나 도착문화권

의 표 으로 체하지 않았으며, 오히려 풍자 의미를

제 로 유지하지 못 할 가능성에도불구하고 출발텍스트

의 표 을 유지하는 략을 쓴 것이 부분이었다. 이러

한 상은 ‘이 의 번역가들 를 들어 이미도, 박지훈,

성지원, 홍주희 등은 의역으로 번역을 많이 했지만 디지

털 기술의 변화로 자막은 짧아지고 욕이나 비속어

도 부분 솔직하게 담는다’고 한 번역가 윤혜진(2014)의

설명과 부합되는 것이기도 하다[25]. 앞서 <데드풀>을

번역한 황석희 번역가의 인터뷰에서도 알 수 있듯이

[26,27] 이 게 과는 다른 번역양상이 나타난 이유를

분석해보면 기술발 과 세계화 그리고 융합이라고볼 수

있다. 사람들은 세계 각국에서 발생하는 사건 사고에

한 정보뿐만 아니라 문화에 한 정보에도 보다 쉽게

근할 수 있게 되었으며 이것은 각기 다른 문화권의 시간

과 공간의 경계를 없애는데 큰 역할을 하고 있다

[28,30,31]. 이러한 결과로 오늘날 객들의 지식이나 정

보 한 수용력 이 증가하 기 때문에 상물의 번역 략

도 앞서 윤혜진 번역가가 언 한 것처럼 달라졌으며, 이

런 변화 속에서 유머번역 한 향을 받았음은 두말할

필요가 없을 것이다. 이런 들을 고려해 보면, 객층이

비교 고 다른 문화권의 정보에 많이 노출되어 있는

<데드풀>과 같은 오락 화의 경우, 번역양상에 변화가

나타난 것은 자연스러운 것일 것이다. 본 연구는 좀 더

명확한 분석을 하고자 풍자유머를 분석해보았지만, 이

화의 부분을 차지하는 유머번역은 사들은 고유명

사가 아니더라도 거의 음차하여 번역되었다. 의 분석

을 통하여 출발어 그리고 도착어권 객들이 공유하고

있는 지식의 정도에 따라 번역의 성공여부가 달려있는

유머의 경우에서는[29,32]이 세 의 번역과는 달리 출

발텍스트의 손실이 거의 없이 원작의풍자유머를 자그

로 달하는 번역방식으로 변화하 음을 확인할수 있

었으며, 앞으로도 이러한 경향은 지속될 것으로 상된다.
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