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온라인게임시장분석2.

지난해 중국 대륙에서 운영된 온라인게임은 총 개로 그 가운데 유료게임이 개 운영을 중114 62 ,

단한 게임이 개이며 유료게임 연 평균 접속자 수는 만 명으로 집계되었다8 , 117 .

그림 유료 온라인게임 평균 접속자 수 단위 만 명-1 (2003) ( : )〔 〕
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운영업체와 유통업체가 제공한 자료와 다중롼잰 이 후허호우터 선양 베이징 칭도우 우한, , , ,《 》

및 스촨의 도시로부터 수집한 자료에 의해 분석한 결과는 그림 와 같다-2 .〔 〕

도표에 나타난 바와 같이 지난해 중국대륙에서 공식 운영한 온라인게임 가운데 한국게임이 5

를 차지하고 있다 외국 게임 대행운영은 초기 온라인게임시장 육성 및 운영모델을 구축하고3% .

노하우를 쌓는데 필요하였으나 장기적인 대책은 될 수 없다 지난해 게임 의 화면이 독창적. RO《 》

이어서 성공한 것 외에 다른 신제품들은 모두 모델이 단조롭고 창의성이 부족하다는 평가다 즉.

한국게임의 기존모델에서 벗어나지 못하고 있다는 것이다.

년 통계보고서와 비교하면 미르의 전설 다화시유 크로스게이트 등 대2002 , MU , 2 ,《 》 《 》 《 》 《 》

작들의 평균 접속자 수는 만 명을 기록하고 의 제품이 전체 시장의 를 차지했다88 6.5% 50% .

이밖에 상위 위 권에 속한 게임은 촨치스제10 (《 드로이얀 등이 있으) , RO , 2》 《 》 《 》

며 의 시장점유율을 가지고 있다12% .

년에는 더욱 훌륭한 제품과 운영업체가 나타날 것으로 기대되며 미르의 전설 등 성공2004 , 《 》

작들이 신작의 도전을 받을 것으로 전망된다 기존 운영업체들은 게임의 품질을 높이지 않을 경우.

위기를 모면할 수 없을 것으로 추정된다.

그림 온라인게임 개발업체 분석 단위 개-2 (2003) ( : )〔 〕
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근래 보이는 또 하나의 특징은 중국대륙에서 개발한 온라인게임의 시장비율이 확장되었다는 것

이다 촨치스제. (《 정푸) , (》 《 탠죠우) (》《 샌잰치왠) (》《 온라인 등의 게) 》

임들이 유저들의 인기를 얻었다 물론 중국산 게임은 취약점이 있지만 이러한 성과는 중국 대륙.

온라인게임 운영업체들이 자체 개발을 중요시하기 시작했다는 것을 반증하며 향후 중국산 게임,

개발에 박차를 가하게 될 전망이다.

현재 중국에서 운영되는 일본 및 유럽 미국산 게임이 적긴 하지만 운영업체들과 개발업체들의,

경계의 대상이 되고 있다 현재 한국게임의 중국진입은 기정 사실로 되어 더 우려하지 않지만 일.



본과 유럽 미국 게임회사의 중국진입 확장이 우려된다는 것이다, .

표 현재 운영하지 않는 온라인게임< -1>

명 칭 장 르 개 발 업 체 대 행 사 출 시 일 운영중지일

샤이닝로어 동 화 한국 Phantanram 고우쟈과기( ) 2002. 7.31 2003.10.31

Wor of Empires 전 략 러러과기( ) 러러과기 2002. 2. 1 2003. 5.24

공작왕 무 협 한국 Uritec 오우머이전자( ) 2002.10.25 2003

디궈어( 온라인) 판타지 판구( 소프트웨어) 스다밍타이( ) 2001.12 2003

대법사 판타지 프랑스 Vircom 화의궈지이( ) 2001. 5.18 2003

탱쿵즈청( ) 판타지 풍윈( 후둥) 상하이펑즈구( ) 2003. 1 2003

펑선방YES ( ) 무 협 스간( 과기) 즈관전자( ) 2002. 2 2003

디스스제( ) 캐쥬얼 펑초우( 작업실) 러러과기 2001. 3 2003

자료: 년 월호2004 1

온라인게임 유저 조사1)

개 온라인게임 종목의 유료조사에 의하면 현재 중국 대륙 온라인게임의 평균 비용은 시간에62 1

위안이다0.4 .

년 다중롼잰 의 제 회 조사통계보고서에 의하면 시간 이상 온라인게임을 하는 유저 수2003 1 3《 》

는 전체 유저 수의 를 나타냈다 유통업체 표본 조사에서 포인트카드와 월 정액카드의 비12.84% .

율은 으로 조사됐다 월 정액카드 구매 시 매일 온라인게임을 하는 시간은 개인 당 시간 이5:3 . 3

상이다 현재 이상의 유저들이 매일 온라인게임에 소요하는 시간은 시간 이내이다 유료 온. 60% 3 .

라인게임을 즐기는 유저 수는 만 명 이 밖에 개 무료게임 유저 수까지 합하면 지난1,700 , 52

년 중국 온라인게임 유저 수는 만 명 이상으로 예상된다2003 2,000 .

그 외 다중롼잰 연도 독자조사통계보고서에 의하면 집계된 유저들의 월간 온라인16.08%《 》

게임 소비 비용은 위안이라고 밝혔다60 .

온라인게임 장르분석2)

그림 온라인게임 장르분석도-3 (2003)〔 〕
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상기 도표를 살펴보면 현재 온라인게임은 장르가 단조롭고 대부분이 무협소재와 판타지소재의

게임이다 현대생활 배경의 게임이 적고 판매순위 상위 위권 게임에서 중국산 무협MMORPG . 20

게임은 거의 없다 년 중국산게임과 외국게임 간의 채택 및 게임장르는 신규 온라인게임 업. 2004

체들이 승부를 가름하는 중요한 요인으로 작용할 것으로 전망된다.

온라인게임 시장 총 규모 분석3)

지난해 중국 온라인게임시장 전체 규모를 정확히 파악하기 위해 온라인게임 대행업체가 제공한

동시 접속자 수 및 온라인게임 포인트 대 비용에 의하여 온라인게임의 전체 판매규모를 집계했다.

그림 온라인게임 연도 시장 총 규모 단위 억 위안-4 ( : )〔 〕
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성다사가 지난해 월에 발표한 재무보고 윈왕1 , ( 이 제공한 지난해 월 기간 사이버카드) 1-10

매출액 쥔왕 징허스다이 등 업체들이 제공하는 실물카드 판매데이터 및 화북 방 연맹이 제공, , PC

한 화북지역 포인트카드 판매데이터에 의하여 온라인게임 당 시장비율과 판매규모를 집계하고 10

월 월 방과 소매가게 판매비율을 통합하였다, 11 PC .

사이버카드 판매규모가 억 만 위안 실물카드 판매규모가 억 만 위안으로11 5,000 , 23 3,000 ,

년 중국 온라인게임 전체 시장규모는 억 만 위안인 것으로 나타났다2003 34 8,000 .

이 통계는 대행업체에서 제공한 억 만 위안과는 많은 차이를 보이고 있다 그러나 대행40 7,000 .

업체인 경우 과대평가 또는 허위 데이터가 있다는 실정을 감안하면 이러한 차이는 정상적이다.

억 만 위안은 지난해 연초에 예상했던 온라인게임 시장 전체 규모를 크게 웃돌고 있으34 8,000

며 의 연 성장률로 중국 온라인게임산업의 규모 및 거대한 발전 잠재력을 보여주고 있다, 266% .

지난 년 산업보고서에서 중국 온라인게임 시장 전체 규모의 급성장과 더불어2002 2003-2004

년 온라인게임시장의 성장률은 다소 하락할 것이라고 추측했었다 이는 중국 온라인게임시장의 발.

전 잠재력을 과소평가 했다는 결론이다.

현재 보유하고 있는 통계와 중국 네티즌 수 및 네티즌 소비능력에 대한 분석을 살펴보면 오는



년 중국 온라인게임 시장의 전체 규모는 의 성장률이 예상되며 년 말 중국 대륙지2004 76% , 2004

역 온라인게임 시장규모는 억 만에 이를 것으로 예상된다61 2,000 .

자료( : 년 월호2004 1 )

중국 이번엔 모바일게임,

쿵중왕 이 컬러메시지 업무에서 개월 연속으로 전국 수익(www.kongzhong.com) (MMS), WAP 10

제 위를 기록한 데 이어 년 월 말 모바일게임 백보낭이 수위를 획득했다고 차이나모바일이1 2004 1 ,

최근 전했다 따라서 쿵중왕은 차이나모바일이 출시한 휴대폰메시지 백보낭 모. , MMS, WAP, (JAVA

바일게임 음성연동 등 부가가치업무 중 절반 이상의 시장을 차지해 모바일 엔터테인먼트 최대) “

포털 사이트 로 자리 매김 했다” .

지난 년 월 차이나모바일이 백보낭을 유료화하면서 중국 모바일게임 산업이 정식 가동되2003 9 ,

었다 불과 수개월만에 고객이 만 명으로 확대되는 등 모바일게임은 가동 초기부터 빠른 발전. 200

을 보여주었다 업계 전문가들은 년 모바일게임 고객이 억 명으로 확대될 것이라고 전망하. 2004 1

고 있다 그들은 모바일게임이 유럽시장에서 폭발적인 인기를 모을 것이며 향후 년 내 외계인. , 5

저항 반 간첩 등 모바일게임이 크게 흥행해 억 유로 억 만 달러에 상당하는 엔터테인, 30 , 34 3,000

먼트 산업규모를 형성할 것이라고 예측했다.

이와 관련해 쿵중왕 저우윈판CEO ( 은 온라인게임의 성공경험을 바탕으로 모바일게임의)

향후 발전도 희망적이라고 내다보면서 년 월 백보낭의 정식 유료화 후 쿵중왕은 많은 인력2003 9

으로 신제품의 연구개발에 착수했다 현재까지 이미 수십 개의 게임을 개발성공하고 일본 한국. ,․ ․
의 일류 게임 제조업체들과도 다양한 협력 파트너 관계를 맺고 있다고 소개했다.

년 월 저우윈판은 쿵중왕을 설립하고 모바일 데이터업무를 새로운 업무로 선정했다 현2002 3 , .

재 수익이 기타 포털 사이트를 앞질렀으며 최대 서비스제공업체 최대 모바일게MMS, WAP , MMS ,

임 제공업체 최대 휴대폰 온라인 제공업체 자리를 석권해 새로운 기적을 창조했다, IT .

년 모바일게임시장은 실력이 양호한 세계협력관계를 갖춘 업체가 차지할 것으로 추측된다2004 .

이미 모바일게임에서 수익을 창출한 쿵중왕이 업무처럼 장기간 수위를 점할 수 있을지MMS, WAP

없을지는 지켜봐야 알 수 있는 듯 하다.

자료( : http://games.sina.com.cn/newgames/2004/03/030315357.shtml)

하얼빈( 개 초중학교 그린 인터넷 교실 구축 온라인게임도 가능8 " " ,） ․
방이 제공하는 온라인 불건전 내용을 통제하기 위해 최근 하얼빈의 개 초중학교에서 그린PC 8 "․

인터넷교실 을 구축함으로서 명의 학생이 동시 접속이 가능하다고 한다" 800 .

일부 학생들이 인터넷세계에 빠져 학업을 지체하고 있는데 이에 관련해 해당 학교와 부모들이

여러 가지 해결방법을 모색했지만 그 결과가 효과적이지 못했던 실정이다 이런 점을 감안해 하얼.

빈 중 은 만 위안을 투자해 기존의 마이크로 컴퓨터실 을 그린 인터넷교실 로 개축 대“81 ” 150 " " " " , 70



의 마이컴을 증설하고 무료로 교내 학생과 부근 커뮤니티에 개방했다 이를 계기로 방에 빠져. PC

있는 학생들을 구제하겠다는 것이다.

그린 컴퓨터교실 은 학생들에게 건강한 엔터테인먼트 캐쥬얼 컨텐츠를 제공하는 한편 컴퓨터에" "

대량의 엔터테인먼트 게임을 장치했다고 한다 학생들은 이곳에서 정상적인 온라인정보를 획TAB .

득할 수 있을 뿐 아니라 온라인게임을 하고 마음대로 채팅도 할 수 있다 또 전문 보조원까지 있.

어 온라인지식 소프트웨어 하드웨어 관련 지식을 배울 수도 있다 또한 전문 필터소프트웨어가, , .

장치되어 있어 음란 폭력 등 불건전한 내용을 통제할 수 있다, .

관계자의 소개에 따르면 방의 유혹에 맞서기 위해 이미 만 위안을 투자하여 그린 인터PC 500 "

넷교실 프로젝트 를 추진하고 있다고 한다 현재 에 달하는 학생들이 방에서 교실로 돌아" . 70% PC

왔으며 이런 데이터를 지속적으로 늘이기 위해 해당 교육국은 프로젝트를 확대할 예정이라고 한

다.

자료( : http://news.17173.com/content/2004-3-7/n586_502251.html)

오픈테스트 동시 접속자 수 만 명 기록A3 9《 》

오픈 테스트를 하루 앞두고 공식사이트는 전면적인 준비를 서두르는 한편 유저들에게 사A3《 》

전 등록과 클라이언트 다운로드 설치를 권장했다 하루 앞당겨 클로즈테스트에 참여했던 유저들의.

진입을 허용함으로 가입자가 집중되는 것을 분산하고 초기 개 맵의 압력을 줄였다 또 서버군을2 .

개로 증설하고 광대역을 배로 확장하는 한편 독립적인 다운로드서버를 설치하고 실시간 서버군8 ,

및 광대역 증설을 준비했다.

월 일 오전 게임서버 다운보호 실시3 3 12:00

사이트 로그자 수 급증12:30

사이트 동시 접속자 수 만 명을 달성13:30 4 6,000

오후 시까지 동시 접속자 수가 만 명을 기록했다4 9 .

동시 접속자 수의 급증으로 개 서버군이 동시 제공되었지만 여전히 인원과다로 도메인서버 연8

결이 끊어졌다 주요 원인은 다수 유저들이 을 입력했기 때문인 것으로 진단된다. www.a3.com.cn .

을 입력하면 공식사이트에 접속되는데 여기서는 서버가 도메인을 해석할 수 없www.a3.com.cn A3

어 사이트가 열리지 않는다 정확한 입력은 이런 식으로. www1.a3.com, www2.a3.com www8.a3

까지 입력하는 것이다.com .

게임 서버 역시 만원이어서 베이징 상하이 광저우 등의 지역은 접속이 원활치 못하며 이미 게, ,

임에 접속한 유저들도 속도가 느려 정상적인 플레이가 불가능한 등 여러 가지 곤혹을 당하고 있

다 이와 관련해 회사측은 이미 접속한 유저들이 제 맵에 집착하지 말고 제 맵 제 맵으로 분산. 1 2 , 3

할 것을 권장한다.

회사측은 사전에 많은 준비를 했으나 유저들의 열성이 이 정도일 줄은 몰랐다며 즐거운 비명을

지르고 있다 회사는 유저들의 사랑과 지원에 감사를 표하는 한편 원활한 게임 환경을 마련치 못.

한데 대해 사과했다 한편 빠른 시일 내로 서버를 증설하여 현재의 어려움을 해결할 것을 약속했.

으며 클라이언트를 획득하지 못한 유저는 소프트웨어 매점 또는 방에서 회사가 무료로 제, A3 PC

공하는 공식테스트 클라이언트를 수령할 것을 권유했다.

자료( : http://news.17173.com/content/2004-3-3/n726_642265.html)



신식산업부 월 통계 발표 무선전화 보급률 유선전화에 접근1 ,

신식산업부가 최근 발표한 월 통계에 의하면 새로 늘어난 무선전화 가입자가 만 명1 810 9,000

으로 전체 규모는 억 만 명에 이르러 보급률이 를 육박하고 있다 이는 무선전화 보, 2 768 20.9% .

급률 과 큰 차이를 보이지 않는다는 점에서 특히 주목되고 있다(21.2%) .

그 외 월 새로 늘어난 유선전화 가입자수는 만 가구이다 총 규모가 억 만 가구1 562 8,000 . 2 689

도시 가입자 억 만 가구 시골 가입자 만 가구 로 광대역접속 인수가 만 가( 1 457 , 931 ) , 1,186 3,000

구 접속이 만 가구 인터넷 전용선 고객이 만 명으로 집계됐다, PPP 5,538 , 5 9,000 .

통계는 또 월 통신업무의 수익이 동기대비 늘어난 억 만 위안을 달성했다고1 14.3% 459 5,000

소개했다 그 가운데 전신수익은 전년대비 늘어난 억 만 위안 우편 행정업무는. 15.4% 414 1,000 ,

동기대비 늘어난 억 만 위안을 달성했다고 한다5.7% 45 3,000 .

전국의 유선전화 보급률이 도시 유선전화 가입자수가 에 이르고 있다 최근 몇21.2%, 31.4% .

년간 무선전화 가입자가 급성장 했지만 여전히 유선전화 가입자수 보다는 낮은 실정이다(20.9%) .

자료( http://www.mc21st.com/information/news/shownews.asp?id=7655)

중국 온라인서비스 영업장소 등록 잠정 중지,

올 월 일부터 초등학교 중학교 주변 미터 범위 내 또는 아파트단지 내 온라인서비스영업3 3 , 200

장소의 설립 신청에 대해 일률적으로 불허하며 방 등 온라인서비스 영업장소의 등록을 잠정, PC

중지한다고 중국신문사가 전했다.

현재 일부 방 등 온라인서비스 영업장소가 관련 법규를 무시 인터넷을 이용해 유해 문화정PC ,

보를 전송하고 청소년의 심신건강에 해를 미치고 있다는 점을 염려해 국가공상총국은 각 지방의

공상행정관리부서가 방 등 온라인서비스영업장소에 대해 통합정돈을 진행할 것을 통지요구했PC ․
다.

통지에 의하면 각 지방 공상행정관리부서는 온라인서비스영업장소의 시장주체자격을 확정하고

관련 조례 에 따라 온라인서비스영업장소의 등록관리를 강화하고 무허가 불법행위를 적극 단《 》

속한다 사적으로 온라인서비스영업장소를 설립했거나 또는 허가 없이 온라인서비스영업활동에 종.

사했을 경우 공상행정관리부서는 조례 방법 에 따라 불법영업장소를 단속하고 형사법에, ,《 》 《 》

저촉되었을 경우 사법기관에 이관 형사책임을 추궁한다, .

통지에 의하면 컴퓨터학원 노동직업기술교육학원 전자신문포토실 컴퓨터실 등의 명의로 비밀, , ,

리에 온라인서비스영업장소를 경영하거나 또는 온라인서비스영업활동에 종사했을 경우 무허가 영

업으로 처리된다.

자료( : http://game.163.com/game2002/editor/040304/040304_164903.html)



카이투( 과기 유한회사)

회사 소개1.

카이투 과기 유한회사는 창의적인 네트워크시스템 구축 솔루션 및 전문기술서비스 제공을 주

업무로 하는 하이테크 기술회사이다 네트워크시스템 전문 인력들이 리더하는 카이투사는 고객에.

게 기획설계 최적화 개조 제품장르 선택 프로젝트 시행 등 입체적인 전문서비스를 제공하기 위, , ,

해 최선을 다하고 있다 현재 세계 메이저 네트워크제품 국내 총 대리로 움직이고 있으. Foundry

며 기타 여러 업체들과도 전략적 제휴관계를 유지하고 있다.

네트워크 기초플랫폼 구축 서비스를 제공하는 한편 업무범위를 네트워크 응용시스템으로 확장

시켜 고객에게 정보자원 통합제품과 서비스 및 독자적으로 개발한 소프트웨어제품 시스Portalog

템을 제공한다 업체 고객 정보화와 응용시스템 집성을 대상으로 출시한 업체정보 포털 소프트웨.

어 및 소프트웨어 판매 소프트웨어패키지와 물류관리시스템 등을 포함한 소프트OA , DRP Portalog

웨어제품 계열은 네트워크 플랫폼에서의 지식정보 획득방식을 꾸준히 갱신하여 인터넷문화의 보

급을 추진했다.

카이투사는 기존업무의 지속적인 발전을 계속하는 한편 시대 흐름과 발맞춰 일류 네트워크엔터

테인먼트 멀티미디어플랫폼을 구축하고 최신 유행 온라인게임의 도입을 통해 자체 플랫폼을 개선,

하고 서비스품질을 향상시켰다 현재 카이투사 최초의 게임 을 판매하는 중이다. Digimagics .《 》

또 세계 메이저 네트워크장비인 미국 와 의 컨설팅 디자인 설치 테스트 사후서Cisco Foundry , , , ,

비스 등 일련의 서비스를 담당하고 있으며 전신 에너지 교육 금융 정부 등 산업에서 주목되는, , , ,

프로젝트를 추진하고 있다.

최근 성공사례2.

화둥1) ( 전력빌딩 망) OA

샤먼2) ( 교육과학 연구망)

상하이사범대학 교정망3)

충밍4) ( 전신 광대역망) IP

원저우시5) ( 사회보험 컴퓨터관리시스템)

게임제품3.

1) Digimagics《 》

자료( : http://www.capitaltech.net/news/index_5.htm)



미르의 전설 테스트 보고3《 》

게임 정보1.

게임명칭 미르의 전설: 3

게임장르 : MMORPG

대 행 사 광퉁: ( 엔터테인먼트)

현 상 태 월 일부터 오픈 테스트 추진: 5 25

공식사이트 : http://www.mir3.com.cn

추천 사양2.

CPU : PⅢ

메모리 : RAM 256MB

디스플레이카드3D

교환 사운드카드DirectX

이상DirectX 8.0

네트워크 전용 라인 등(ADSL, Cable )

현재 국내 운영상태 클로즈테스트 완료 월 일부터 오픈테스트 추진: , 5 25

평가3.

화면 음악 시스템 제작이 정밀하여 와는 비교가 되지 않을 정도이다 캐릭터의 형상부각, , MIR2 .

에 진실성이 강조되었고 기초 위에 더욱 풍부한 복장과 배경 및 화려한 인터페이스가 부가, MIR2

되어 팬들의 기대를 한껏 부풀이고 있다MIR .

게임 화면4.

기술 및 해상도 채용으로 화면이 보다 섬세해지고 게임의 배경도 전 작품에 비교2D 800×600

해 화려해졌다 주야교체가 분명한데다가 여러 물체의 그림자와 각종 동작까지 뚜렷하여 진. NPC

실성이 강조됐다 또 마법사의 화려한 마법과 전사 도사의 고급기능까지 작용해 화면이 화려하면. ,

서도 섬세함을 잃지 않았다는 것이 장점이다.

게임 음악 음향5. ,

은 전 작품에 비해 음악요소가 풍부해졌다 인터페이스에 접함과 동시에 게임 정서와 잘MIR3 .

어울리는 음악이 흘러나오기 시작한다 특히 이런 음악은 곡조 그 자체가 아름다울 뿐만 아니라.

배경과 묘한 조화를 이루어 유저들의 인상을 깊이 한다.

게임 조작6.

조작이 간단하여 초보자라도 쉽게 할 수 있다 기본조작은 마우스로 한다 게임은 자동해독기능. .

이 추가되어 중독 되었을 경우 부득이하게 해독약을 찾아야 하는 불편함이 줄어들었다 게임의 마.

법은 분류기능을 출시해 화 빙 전 흑 환 등을 기능서적에서 간단하게 제어할 수 있다 또 공, , , , .



격 거래 그룹조성 개인자료 등의 단축키 사용이 편하여 컴퓨터 사용이 가능한 사람이라면 누구, , ,

든 도우미 없이 간단하게 할 수 있다.

설정7. PK

안전지대 이외의 임의의 지역에서 를 할 수 있다 게임은 공정성을 위해 정당방위 와 의PK . PK

도적인 로 분류된다 의도적으로 를 사용해 타 유저를 살해했을 경우 레드 경고를 받고 유PK . PK

방지역으로 추방되며 자체 장비도 많이 감소된다 단 애호가들의 친선전쟁은 포함하지 않는다. PK .

마법 기능8. ,

화려한 마법은 게임 미르의 전설 의 큰 장점이기도 하다 게임은 의 기초 위에서3 . MIR2《 》 《 》

마법효과를 최적화 했고 많은 마법과 기능을 추가했다 유저들은 레벨 를 달성한 후 기존의. 35 35

에서 최고 의 마법을 추구할 수 있어 더 이상 마법과 기능을 수련하기 위해 힘들게 레벨 업 하42

는 고민이 없게 되었다 또 후기 마법 및 기능수련도 수월해 레벨 업이 완성되었을 때 기능수련이.

모자라는 현상을 피할 수 있게 되었다.

게임 임무9.

일면적으로 몬스터 공격만 위주로 하던 모델에서 벗어나 많은 임무를 설정했다 하수에서 벗어.

나 중수로 되면 더욱 고급 임무를 완성해야 하고 임무 완성 시 금전 장려를 받는 것 외에 일부,

무기장비를 획득할 수도 있어 적극성이 동원되었다.

종합10.

게임 미르의 전설 은 독특한 화면 음악 캐릭터 설정으로 유저들의 기대를 저버리지 않고3 , ,《 》

동류 게임의 최고라는 평가를 받고 있다 각종 설정이 팬들에게 친숙감을 주었고 의 장. MIR2 MIR2

점을 계승하는 한편 의 약점을 보완했다 특히 게임은 와 끊어놓을 수 없는 통일성을MIR2 . MIR2

보유하는 한편 자신만의 독특성을 살려냈다는 점에서 게임의 특성을 과시했다.

평가 만점 점 추천도11. ( : 5 ) : ★★★★☆

오락 점: 5

화면 점: 4

창의도 점: 4

점PK : 5

음향효과 점: 4

기타 게임설정 점: 4

게임총평 점: 5

자료( http://article.17173.com/gametest/content/2003-5-28/n48_64705.html)



년 월2004 3 GAME TOP TEN

패키지게임 TOP15

순위 득표 게 임 명 칭 출 품 사 중국 대리사/

1 2151 센젠치샤좐( )3 다위( ) /大宇 환위즈싱( )

2 1742 War craft 3 : Reign of Destruction 오메이Blizzard / ( 전자)

3 1706 Half-Life : Counter Strike 오메이Sierra / ( 전자)

4 1661 Diablo2:Lord Of Destruction 오메이Blizzard / ( 전자)

5 903 센젠치샤좐( ) 다위( 징허스다이) / ( )

6 853 헌원검 외전 천지헌3 - 다위( 유비아소프트) /

7 716 FIFA 2004 EA / EA

8 689 센젠치샤좐( )2 다위( ) / 환위즈싱( )

9 625 Star craft : Brood War 오메이Blizzard / ( 전자)

10 567 Rich 7 다위( 환위즈싱) / ( )

11 532 Need For Spee EA / EA

12 422 Commandos 3 : Destination Berlin 신텐디Eidos / ( )

13 368 신센젠치샤좐( ) 다위( 중칭뤼촹센) / ( )

14 304 헌원검( )4 다위 / 환위즈싱( )

15 297 NHA Live2004 EA / EA

온라인게임 TOP 5

순위 득표 게 임 명 칭 출 품 사 중국 대리사/

1 803 A3 베이징둥팡푸후퉁Actoz / ( 과기)

2 741 젠샤칭웬( 온라인) 시산쥐( 진산) / ( )

3 642 크로스게이트 에닉스 왕싱/ ( 에닉스)

4 591 RO 여우시신간센Gravity / ( )

5 547 비엔비 상하이 성다Nexon / ( )

자료( : 년 제 호2004 5 )



북경시 외자투자 및 경영범위에 대한 제한 완화,

북경시는 외자투자 및 경영범위에 대한 제한을 월 일부터 완화하고 주 북경 외상투자기업2 15

등기 등록 시 자산증명 등의 서류 제출 규정을 폐지할 방침이다.

곧 출범하게 되는 북경시 시장진입 허가제도 개혁 및 경제발전환경 개선 관련 여러 가지 견《

해 에서는 외국업체들이 중국기업 합병 및 재조합에 참여할 것을 격려하며 내자기업이 외자투자》

를 접수하거나 외국업체에 합병 당할 경우 외자투자기업조건에 구비되는 기업은 대외경제무역관

리부문의 허락 하에 법에 따라 외자투자기업으로 변경 등록할 수 있다고 규정했다.

외자투자기업의 경영범위는 내자기업 경영범위와 비교하여 결정한다 일반상품 산업을 경영하. ,

는 외자투자기업의 경영범위는 법률 법규 및 국가 외자투자산업정책에서 금지된 상품 및 산업은“ ,

경영을 불허하며 법률 및 법규에서 규정된 심사를 받아야 하는 항목 및 국가 외자투자산업정책에,

서 경영을 제한한 항목은 허가를 받기 전에 경영을 불허하며 법률 및 법규에서 심사항목으로 규,

정되지 않은 상품 및 산업과 국가 외자투자산업정책에서 경영을 제한하지 않은 항목은 자체로 경

영범위를 확정하고 경영활동을 전개할 수 있다 고 통일적으로 규정했다.” .

외자투자 제한산업으로 규정된 항목 및 전문 심사를 거쳐야하는 항목 경영을 신청할 경우 경영

항목은 중화인민공화국 외자투자기업허가증 에 허가한 내용 및 국가공상행정관리총국의 관련《 》

경영범위규범용어 규정에 근거하여 구체적으로 결정한다.

본 개혁 의견에서는 기업설립 투자자 변경 혹은 내자기업을 외자투자기업으로 변경할 경우 자,

산증명 서류 제출을 요구하지 않으며 부 이사장 부 총경리가 변경될 경우 더 이상 변경등록 등, ,

기 절차를 요구하지 않는다 지사 사무소 등 기구를 양도할 경우 이사회 결정을 제출할 필요가. ( )

없고 등록자본금 실현 연기 신청 등록 시 연기신청서 제출을 요구하지 않는다 화폐 외 기타 출, .

자로 재산전이 처리 후 등기수속 처리 신청 시 이사회 결정 및 재산전이 협의서를 요구하지 않는

다고 규정했다 또한 외자투자기업 지사 설립 등록절차는 내자기업에 비해 더욱 간략화 되었다. .

외자시장진입허가제도 개혁을 통해 외자투자 및 경영제한을 적당히 완화하고 일부 산업 및 분

야의 외자투자 제한을 점차적으로 취소하는 조치 등은 외자수입을 한 걸음 더 강화하기 위한 것

이라고 관련 인사들이 밝혔다.

자료 인민일보 해외판 년 월 일 제 면( : (2004 02 16 2 ))《 》
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