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 특 집                            

2001년 중국 컴퓨터 게임 산업 보고서 (2)
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   1) 중국 대행게임 현황 분석

   2) 중국산 게임 현황 분석

   3) 게임 장르별 시장 점유율 분석
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- 결언

- 2001년 중국 게임시장 주요 사건 회고

  

2. 컴퓨터 게임 소프트웨어시장 분석

  1) 중국 대리 게임 현황 분석

  아래의 3개 그래프를 통해 2001년 중국에서 

대리되는 게임업종이 다원화 추세를 보이고 있음

을 알 수 있다. 그 중 RPG게임의 시장점유율은 

하락의 추세를 보이고 있으며 1999년의 35%로

부터 22%로 하락되었다. 온라인 게임, 경주 게

임 및 시뮬레이션 비행게임의 점유율은 모두 다

른 비율로 성장하였다. 사실 자세히 분석해 보면 

1999년부터 2001년 사이에 대리된 게임의 수는 

폭발적으로 증가하였으나 대다수 게임들은 수적

으로 모두 일정하게 증가되었다.  RPG 게임을 

보면 지난 3년 사이 시장점유율이 13% 하락되
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었지만 게임 제품 수는 1999년의 21개에서 

2001년의 70개로 늘어났다. 

그림6  1999년 대리 게임 장르별 상황
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그림7  2000년 대리 게임 장르별 상황

14%

6%

31%

2%3%
12%

2%

1%

16%
2%

1%

7%

3%

SLG(26세트)

RTS(12세트)

RPG(59세트)

STG(2세트)

스포츠(4세트)

AV G(5세트)

TAB(22세트)

온라인(3세트)

SIM(13세트)

RAC(2세트)

육성(6세트)

액션(30세트)

FLY(4세트)

그림8  2001년 대리 게임 장르별 상황
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  현재 게임업계에서는 “무협+애정+RPG=황금 

제품”이란 말이 돌고 있다. 업계의 이런 인식에 

따르면 게임시장에서 RPG 게임, SLG 게임, 

RTS 게임은 수적으로 3대 게임 종류가 되어야 

한다. 그러나 이번 조사에 따르면 RTS 게임은 

수량이나 시장점유율이 모두 4위 안에 들지 못

했으며, 대리 게임 수가 큰 폭으로 증가된 2001

년에도 RTS 게임은 증가되기는 커녕 2000년의 

12개 제품으로부터 8개 제품으로 줄어들어 전체 

게임에서 차지하는 비율은 3%에 불과하다. 이런 

상황의 원인은 세계시장에서 보면 RTS 게임이 

《Starcraft: Brood War》게임이 출시된 후 계속 큰 

진전이 없었기 때문이다. 중국 유저들이 가장 즐기

는 게임종류의 하나이지만 유저들이 주로 하는 

게임은 고정된 3,4개 품목 뿐이기 때문이다. 지

난해 게임산업에서 온라인 게임은 업계의 이슈로 

부각되었다. 온라인 게임은 1999년의 0개로부터 

2001년의 20개로 증가되었으며 현재 급속한 성

장세를 보이고 있다. 

  2) 중국 제작 게임 현황 분석

  중국 자체 개발․제작한 게임은 3년 동안 뚜렷

한 발전이 없으며 총 제작편 수 역시 아주 적다. 

그러나 분석해보면 이 3년 사이에 게임 제작 종

류 면에서 비교적 큰 변화를 가져왔다. 1999년

에는 SLG 게임과 RPG 게임이 위주였으나, 

2000년에는 RPG 게임이 독점 하였으며, 2001년

에는 종류들이 더욱 완벽해 졌을 뿐만 아니라 

SLG 게임, RPG 게임, TAB 게임 등 3대 게임이 

균형적으로 발전하는 추이로 나타났다. 

그림9  1999년 제작 게임 장르별 상황
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그림10  2000년 제작 게임 장르별 상황
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그림11  2001년 제작 게임 장르별 상황
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  3) 게임 장르별 시장 점유율 분석

  2001년, 1억 4089만 위안의 총 판매규모에 

이르는 중국 게임시장에서 롤플레잉 게임이  절

반을 차지하였으며, 액션 게임도 17%의 비교적 

큰 점유율을 보이고 있는데 이는 주로 지난해

《Half-Life:Counter Strike》이 급성장했기 때문이다. 

동시에 세계 게임업계에서 큰 주목을 받지 못하고 있

는 지력개발형(TAB) 게임과 육성 게임도 중국시장에서

는 비교적 큰 점유율을 차지하였다. 인터넷이 점차적으

로 보급화 되고 있는 현재에도 《Rich Man》과 같은 




