
83

CHINA GAME NEWS

․ 한국이 세계 온라인게임시장의 종주국으로
․ 온라인게임은 사이트의 큰 수익원
․ 중국 온라인게임산업의 새로운 합작모델
․ 통신운영업체 온라인게임운영사로 전환,

․ 중한게임교육학원 설립

소개GAME

․ 례런 ( , MixMaster)人猎

관련 기관GAME

․ 베이징 팡정위러 문화발전유한공사( )北京方正育 文化 展有限公司乐 发

순위CHINA GAME

월 게임순위5․

법률과 정책

․ 인터넷출판기구 설립 절차



83

한국이 세계 온라인게임시장의 종주국으로

한국 사가 개발한 최신 온라인게임들이 현재 외국에서 큰 인기를 누리고 있다 지난NCsoft .

월 대만에서 개최된 온라인게임전시회에서 많은 유저들이 부스에 설치된 대형모니터로 리니지2 ‘ 2’

를 체험했으며 최신 기술의 캐릭터에 찬사를 아끼지 않았다 현재 리니지 는 대만에서만 만, 3D . ‘ 2’ 7

천명에 달하는 유저를 확보한 것으로 알려졌다5 .

세계 게임시장은 현재 소니 마이크로소프트 전자예계 등이 독점하고 있다 이들, , ( ) .子 界电 艺
이 주로 판매하는 게임은 전용플랫폼을 기반으로 하는 게임인데 반하여 한국 가 개발한 제NCsoft

품들은 고속광대역을 기반으로 하는 온라인게임들이다.

한국에서 온라인게임의 인기는 일반 패키지게임보다 훨씬 높다 이는 가정용 광대역 보급률.

이 에 달하는 것과 밀접한 관계가 있다 몇몇 온라인업체의 지난해 매출수익은 억 천만 달75% . 6 4

러로 년의 억 천 백만 달러보다 성장한 것이다 앞으로 온라인게임의 성장은 더욱2001 2 3 3 200% .

빨라질 것으로 예상된다.

세계적으로 광대역이 보급됨에 따라 한국 온라인게임은 중국 일본 태국 등의 게임유저들을, ,

점차적으로 확보해 나가고 있는 추세이다 국립한국게임개발원의 조사에 따르면 한국 온라인게임.

업체의 해외수익은 주로 저작권료 인데 올해 억 천 백만 달러로 년 전의 만 달러에( ) 1 4 3 3 1,500版稅

비해 대폭 증가할 것으로 나타났다 해외수익은 을 비롯한 나스닥 시장에 상장한 업체들. Webzen

에게 각별한 관심분야로 되고 있다.

월 일 는 미국에서 영문버전으로 된 리니지 를 출시할 예정이다 아시아 시장4 28 , NCsoft ‘ 2’ .

중 가장 큰 중국시장을 이상이나 점유하고 있는 관계자는 유럽시장을 확보하기 위해50% NCsoft

기존 게임들을 유럽 유저들의 취미에 맞는 게임으로 바꾸는 것이 급선무라고 밝혔다.

자료 : (http://www.cbigame.com/inc/showcontent.jsp?articleid=2074&ss=1, 2004-04-19)

온라인게임은 사이트의 큰 수익원

지난해 중국 온라인게임의 부가가치는 억 위안으로 이는 중국 영화산업 수익의 배에 가20 2

까운 숫자이다 문화부와 베이징시정부는 오는 월 제 기 온라인문화박람회를 공동개최할 예정. 10 2

이다 이번 박람회에서는 국내외 온라인문화시장의 현황과 향후 발전추이에 대한 설명이 있을 계.

획이다.

문화부 관계자는 온라인게임이 온라인광고에 이어 사이트에서 큰 수익을 올리고 있으며 향

후 몇 년 동안 지속적으로 연간 가량 성장할 것으로 내다봤다 또한 년 안에 지적재산권115% . 3~5

을 보유한 온라인게임제품을 개발할 수 있도록 지원을 아끼지 않을 것이라고 밝혔다.

온라인게임은 휴대폰 등 업체들에게 게임서비스를 통해 부가가치를 얻도록 했으며 온, PDA ,

라인광고를 통해 검색수를 높임으로서 수익을 확보해주었다 이밖에 온라인게임 관련제품의 출시.

는 새로운 서비스산업과 많은 취직자리를 제공하였다.

온라인게임산업은 새로운 엔터테인먼트업종으로 년의 인용 패키지게임에서 다인용 네1993 1

트워크 패키지게임을 거쳐 현재는 대형 온라인게임으로 발전하여 동시접속 자가 수천 명에 이르
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는 큰 발전을 가져왔다 이로 인해 게임관련 주변제품이 속속 출시했다 예를 들면 현재 게임산. .

업이 발전한 일본에서는 게임 이외의 각종 캐릭터 애니메이션 만화 소설 액세서리 기념품, , , , ,

등의 산업이 큰 수익을 올리고 있으며 게임을 영화와 접목시키는 산업도 업계의 큰 관심을 모으,

고 있다 최근 들어 중국 온라인게임시장도 주로 게임유료화 회원제도 광고와 경시대회 등. CD, , ,

을 통해 수익을 얻고 있다.

업계 관계자는 온라인게임의 개당 평균수명은 개월로 만 명이 이 게임에 접속할 경우18 , 1

게임운영사의 연간 수익은 만 위안에 달한다고 한다 온라인게임은 개발사 운영사 통신1,000 . , ,

사 유통사를 제외하고도 주변제품인 잡지 기념품 완구 영화 복장 등 업체의 큰 수익원이다, , , , , .

마이크로소프트 소니 등 세계적인 업체들도 온라인게임산업에 투자를 늘리고 있다 현재 중국, .

온라인게임 유저는 월 만 명씩 대폭 성장하고 있으며 하이훙 진산 셩따10~30 ( ), ( ), (海虹 金山 盛

등의 업체들이 큰 수익을 올리고 있다) .大

의 통계에 따르면 년 세계적으로 온라인게임을 접속할 수 있는 게임기기의 생산량은IDC 2001

만대로 억 달러에 달하는 수익을 올렸으며 년에는 만대로 억 천만 달러의1,600 22 , 2002 2,451 31 8

수익으로 전년대비 성장률을 보였다 미국 게임협회인 는 년 온라인게임 시장규모가58% . IDSA 2004

억 달러를 넘을 것으로 예상했다 마이크로소프트는 년 세계 온라인 엔터테인먼트업종의100 . 2005

부가가치가 억 달러에 달할 것으로 예상했는데 그 가운데는 온라인게임도 포함되어 있다 이800 .

는 온라인게임시장이 이미 새로운 경제 성장점이 되었다는 것을 설명한다.

중국은 출발점이 낮기 때문에 성장속도가 아무리 빠르다 할지라도 세계의 발전흐름보다는

뒤떨어져있는 상황이다 온라인게임을 예를 들면 년 중국 온라인게임시장의 매출액은 억 위. 2001 3

안을 초과했는데 이는 전년대비 의 증가율을 보였다 그리고 올해 게임유저는 대폭 성장하여52% .

게임업의 부가가치가 년의 억 달러보다 성장할 것으로 예상된다2001 94 141% .

현재 중국 온라인게임시장은 큰 시장규모를 갖추었으며 시장구조는 점차 완벽해지고 있는

추세이다 또한 게임산업은 이미 창업단계를 거쳐 현재는 위험성이 크고 고수익의 성장단계에 진.

입한 것으로 보인다.

중국 네티즌 만 명 가운데 게임유저가 큰 비중을 차지하고 있다 통계에 따르면 중국6,500 .

현재 게임시장 수익은 억 위안으로 이는 작년 세계 게임시장 수익의 에 달한다 중국 온라인10 1% .

게임은 년의 만 위안에서 년에는 억 위안으로 성장했다 그리고 전자 엔터테인먼2000 1,000 2002 2 .

트 업은 향후 의 성장률로 년에는 조 천억 달러를 창출해낼 것으로 예상된다 년7.2% 2005 1 2 . 2001 I

업의 침체와 년과 년의 방 불경기가 전자게임업의 발전에 큰 장애가 되지는 않은 것T 2002 2003 PC

으로 보아 중국 온라인게임산업은 향후 년 안에는 연간 의 성장속도를 안정적으로 유지할5 100%

것으로 예상된다.

중국 온라인게임산업에는 아직 많은 문제점들이 있다 현재 중국시장에서 유통되고 있는 게.

임은 대부분이 수입제품으로서 중국이 자체개발한 제품은 수입제품에 비해 아직 낙후한 상황이

다 이는 게임산업에 대한 외국 정부의 지원이 중국보다 훨씬 크기 때문이다 게임제품이나 관련. .

제품에 대한 개발은 아직 초기단계에 처해있어 이 방면의 인재육성도 필요하다.

자료 : (http://www.cbigame.com/inc/showcontent.jsp?articleid=2150, 2004-04-26)
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중국 온라인게임산업의 새로운 합작모델

중국의 온라인게임은 년부터 현재에 이르기까지 많은 발전을 이루어왔다 년 온라1999 . 2003

인시장에는 약 개의 게임이 출시되어 세계적으로도 핫이슈가 되었으며 중국의 게임산업은 새200

로운 산업으로 부상되었다.

통계자료에 따르면 년 중국 온라인게임의 시장가치는 억 위안으로 전년 대비 의2003 13 50%

성장률을 보였고 게임시장의 빠른 발전으로 인해 많은 투자자들의 관심을 모으는 업종이 되었,

다.

중국 온라인산업의 발전은 지역적으로 불균형을 나타내고 있는데 대다수 기업이 베이징 상,

하이 청두 등의 지역에 집중되어 있다, ( ) .成都

베이징은 문화와 인재의 우세로 중국 게임산업에서 우위를 점하고 있으며 또한 게임산업의

중심이기도 하다 이에 반해 상해는 자금과 지역 우세 선진적인 관리방식으로 북경보다 늦게 출. ,

발했지만 발전 속도는 훨씬 빠르다 예를 들면 셩따 져우청 등의 기업은 이미 업계. ( ), ( )盛大 九诚
에서 지명도가 높다 청두는 국가 서부개발의 시작점으로서 정책이나 기초건설 모든 면에서 게임.

산업에 유리한 성장공간을 제공해주었다 따라서 베이징 상하이 청두 등은 중국 게임의 트라. , , ‘

이앵글 로 되었다’ .

지역적으로 볼 때 이 트라이앵글은 장강 이북에 분포되어 있다 최근 들어 왕이 중국게임. ,

중심 텅쉰 진즈타 등 최신기술을 보유한 게임회사들이 속속 설립( ), ( ), ( )中 游 中心 金智塔国 戏 腾讯
되고 있다 이는 기존의 남북합작 모델에서 남남합작 모델로 전환하여 자체적인 제품개발. “ ” “ ”

을 중시하고 있음을 알 수 있다.

지적재산권을 보유한 게임개발을 대폭 지원하고 외국게임 수입에 대해서는 일부 제한조치를

취할 것이라고 중국게임 관계자는 밝혔다.

중국게임중심회사는 중국텔레콤 사용자들에게 온라인 콘텐츠를 제공해줌으로서 중국텔레콤

접속 업무의 발전을 촉진시켰다 현재 유료화를 실시하고 있는 상황에서 많은 네티즌을 보유. ICP

한 중국게임센터는 또 새로운 수익모델을 찾고 있다 회원제의 도입과 커뮤니티의 유료화 경시. ,

대회 등의 비즈니스모델은 중국게임중심회사의 빠른 성장을 가져왔다.

광저우와 선쩐에 위치한 회사는 최초로 중국 자체기술로 제품을 만들어내는데 성공했다 이.

는 중국 게임산업의 발전에 큰 원동력이 될 것으로 예상된다.

자료 : (http://www.cbigame.com/inc/showcontent.jsp?articleid=2223, 2004-04-29)

통신운영업체 온라인게임 운영사로 전환,

통신운영업체가 온라인게임 운영사로 전환될 예정이다 빠르게 발전하고 있는 게임산업은.

많은 투자자들의 관심을 모으고 있는데 통신운영업체도 그 중의 하나이다.

지난 월 일 중롼 은 향후 몇 년 안에 롄퉁 과 핸드폰게임 개를 개발하는2 28 ( ) ( ) 100中 通软 联
것에 관한 기술협약을 맺었다.

지난 월 일 진산 산하의 온라인게임 검협정연 이 난징 에서 정3 21 ( ) ‘ ( )’ ( )金山 情 南京剑侠 缘
식 개통되었는데 난징통신과 진산은 쟝수 에서의 수익을 나눠 가지는 것에 대한 새로운 합, ( )江苏
작모델을 체결하였다.

이어 상하이통신정보산업회사 산하의 온라인게임 운영사가 처음으로 출시되면서 첫 게임이
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공식테스트 중이라고 밝혔다.

인터넷 플랫폼을 서비스하는 통신운영업체가 큰 부가가치가 있는 온라인게임을 운영할 계획

이다 통신운영업체가 온라인게임을 운영하게 될 경우 자체적으로 콘텐츠를 운영하게 된다 이는. .

광대역이 보급된 현재 인터넷을 운영해서 얻는 수익보다 훨씬 큰 부가가치를 얻을 수 있을 것으

로 보인다 온라인게임산업의 거대한 부가가치가 통신운영업체의 관심을 모으게 된 이유이다 온. .

라인게임산업은 현재 빠른 성장단계에 있으며 국가에서 자금지원을 아끼지 않는 유리한 조건을

가지고 있다.

의 최신 년도 중국 게임산업 보고 에 따르면 년 온라인게임시장의 규모는 억IDC '2003 ' 2003 13

천 위안인데 오는 년에는 억 위안 유저숫자는 만 명에 달할 것으로 보고했다2 2007 67 , 4,180 . 2003

년 온라인게임은 주변 산업의 발전에도 큰 영향을 미쳤다 통신산업이 억 천만 위안 서버와. 87 1 , P

등 장비 매출액이 억 위안 매체와 전통출판업이 억 위안에 달하는 큰 수익을 나타냈다C 35 , 26.4 .

신식산업부 관계자는 통신운영업체가 온라인 플랫폼을 제공하는 것 외에 또 다른 수익원을

찾던 중 이동통신 영업허가증이 없는 고정통신운영업체는 인터넷의 부가가치업무에 대해 큰 관심

을 갖고 있었는데 온라인게임이 대상이 된 것이다 온라인게임시장에 금방 진입한 통신운영업체.

들이 기존의 회사들과 경쟁하기에는 너무 어렵기 때문에 산하 계열회사가 자체로 운영하는 것이

가장 적합한 것으로 보인다.

통신운영업체와 콘텐츠 제공업체 및 관련 기술지원업체가 협력하여 온라인게임시장에 진입

하는 것은 향후 발전추세이다 기술개발사는 최근 한국 통신과 시스템플랫폼 연구개발. AIT SK GIGA

을 하기로 했으며 양측은 공동으로 게임을 개발할 예정이다 중국 온라인게임시장은 게임유저, 3D .

들의 취미가 다양하기 때문에 기존 게임으로는 그들의 수요를 만족시킬 수 없다 따라서 발전 가.

능성이 많다.

현재 온라인게임 운영사는 자금투입 대리 비용 및 서비스 등의 요소로 인해 향후 전망이,

밝은 편은 아니다 온라인게임을 운영하기 위해 통신운영업체는 반드시 자원과 운영자원 광대역. ( ,

장비 플랫폼 유료화시스템 및 유저 등을 보유하고 있어야 한다, ), .

통신업체의 온라인게임시장 진입은 시장규범화의 필연적 과정이다 통신운영업체는 독자 혹.

은 지분보유 형식으로 온라인게임을 운영하든지간에 유저들을 많이 확보하고 수익을 올릴 수 있

으면 된다.

현재 통신업체의 온라인게임시장 진입은 아직 시범단계에 처해있지만 앞으로 산업구조의 재

조정을 가져올 것이라고 관계자는 밝혔다 신식산업부 관계자는 통신운영업체가 온라인게임을 운.

영함에 있어서 앞으로 온라인게임시장에서 안정적으로 자리를 잡게 되면 많은 발전을 가져올 것

이라고 예상했다.

사의 중국대표는 온라인게임산업은 유통 지불 유저 콘텐츠 단말 등 개Frost&Sullivan , , , , 5

분야를 보유해야만 수익을 확보할 수 있다고 했다 현재 광대역 온라인게임 단말은 문제점이 없.

지만 유통 지불 유저는 운영업체들이 보유하고 있고 브랜드와 콘텐츠는 콘텐츠 서비스업체가, , ,

보유하고 있기 때문에 이 두 업체가 만약 협력한다면 시장을 점유할 수 있을 것으로 내다보았다.

통신운영업체가 온라인게임시장에 진입하는 것은 당연한 과정이며 경제논리이기도 하다.

온라인게임업종 경쟁이 치열해짐에 따라 통신운영업체를 포함한 온라인게임 운영업체는 기

회를 엿보고 있는데 콘텐츠가 주가 되고 서비스가 좋아야 할 것이다.

온라인게임 운영업체는 유저들과의 관계를 잘 유지해야 한다 게임개발업체는 유저들과 직.

접적인 교류가 없기 때문에 운영업체는 개발업체와 유저들을 연결시키는 역할을 해서 유저들이

즐기는 게임을 개발업체에 제때에 반영해야 좋은 게임을 제작할 수 있다.
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온라인게임 운영은 장기적인 과정으로서 콘텐츠가 매우 중요하다 유저들에게 새로운 콘텐.

츠를 제공하는 것 외에 서비스 질도 좋아야 유저들을 지속적으로 유지할 수 있다.

온라인게임산업의 미래는 유저들과 밀접한 관계가 있다 유저들을 확보해야 게임산업이 지.

속적인 발전을 가져올 수 있다.

자료 : (http://www.cbigame.com/inc/showcontent.jsp?articleid=2205, 2004-04-28)

중한게임교육학원 설립

중한게임교육학원이 월 일 상해멀티미디어산업단지에서 정식 개원식을 가지고 제 기GA 4 30 1

원생모집 설명회를 가진다 상해멀티미디어산업단지 상해멀티미디어산업협회의 관계자들과 셩따. ,

차오화 지마 이시 광퉁 치러( ), ( ), ( ), ( ), ( ), ( ), TOSE, UBI SOFT, KONA盛大 朝 吉 易昔 光通 琦华 码 乐
등 국내외 저명 게임업체 대표들이 참석한다 한국게임교육전문가와 한국MI, BB GAME . ART CENTER

원장 책임자 등도 자리를 같이 하여 모집설명회 참석자들의 질문에 답할 예정이다SCHOOL , GA .

의 설립은 게임전문 인재가 미흡한 중국 게임업계에 희소식이다 최근 들어 게임개발업체GA .

들이 속속 설립되고 있으며 지명도가 있는 게임회사들은 투자를 늘리고 규모를 확대하고 있는,

상황이다 이와 관련해 게임개발기술을 갖춘 인재들이 많이 필요한 상황이어서 모 게임업체는 월.

급 만 위안 이상 조건으로 우수한 인재를 유치하고 있다 중국 게임산업에 필요한 고급기술인재1 .

육성시스템을 갖추기 위해 상해시 멀티미디어협회와 상해멀티미디어산업단지는 년간의 준비를1

거쳐 미국 일본 한국 등의 게임 학원을 검토한 결과 한국에서 제 위에 있는 게임설계학원, , , 1 ART

과 합작하기로 했다 강사와 교재를 포함한 교육시스템은 모두 한국에서 전폭 지원CENTER SCHOOL .

한다 는 원생들에게 초급 중급 과정을 포함한 장기적인 교육과정을 개설하며 개설과목은 게. GA ,

임기획 미술설계와 프로그램 등이 포함되며 게임업계 종사원들을 위한 고급과정도 개설할 예정,

이다.

게임 제 기 원생모집은 월초에 마감할 예정인데 문의전화가 끊이지 않고 있다 학원은GA 1 5 .

원생들의 질을 높이기 위해 면접과 필기시험에 합격한 지원자에게만 입학허가를 한다 상세한 정.

보는 사이트GA www.gameacademy.com.cn 을 방문하여 볼 수 있다.

자료 : (http://games.sina.com.cn/newgames/2004/04/042819938.shtml, 2004-04-28)

례런 ( , MixMaster)人猎
개 발 사 싸이미디어:

퍼블리싱 져우여우: ( )久游

게임유형 : MMORPG

공식사이트 : http://mm.9you.com/
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게임스토리1.

도깨비의 출현[ ]

도깨비들이 난데없이 나타나자 사람들은 그들을 요귀 라고 불렀다 도깨비들은 인류가 보지“ ” .

못했던 기계와 신비한 힘을 갖고 있었으며 아주 짧은 시간 내에 거대한 도시를 만들었다 도시, .

중심에 있는 한그루의 무성한 나무가 해를 가려 도시를 그늘지게 했다.

그들은 인류를 적대시하고 인류가 그들의 영역에 진입하는 것을 금지했다 그들은 미모가 인.

류보다 뛰어나고 수명이 길며 기술과 문화면에서도 상당히 높았기 때문에 인류가 무능하다고 업

신여겼다.

이때 한 사람이 이 도시에 고용노동자로 진입하는데 도깨비들은 액운이 닥쳐오는 것을 예감,

하지 못한다.

생명의 나무[ ]

도시의 중심에 위치한 이 생명의 나무를 인류가 만지는 것을 금지하고 있었다 도깨비들은.

여러 개의 도시를 나무로 연결시켰는데 이 나무들은 대자연의 양분을 흡수하였다 그 도시들 사이.

에는 교류가 빈번하였다.

도깨비들은 개의 과제를 연구 중에 있었는데 하나는 도시를 공중에 뜨게 하여 공중성2 (空中

을 만드는 것 둘째는 기계와 지식을 이용하여 특수한 생물체를 만드는 것이었다) , .之城

그들은 온갖 식물과 동물로 연구를 진행했지만 만족한 결과를 가져오지 못했다 이때 작은.

실수로 인해 실험용 물체가 이 도시에서 새어나가는데 사람들은 이를 괴물 이라고 불렀(Monster)

다.

재난의 밤[ ]

인류와 도깨비 사이에서 태어난 후대를 요정 이라고 한다 요정은 도깨비의 미모와“ ( )” .妖精

수명 인류의 피부색을 유전 받았다 그들은 인류와 도깨비들의 배척을 받았기 때문에 야외에서, .

괴물들과 식량을 쟁탈하면서 목숨을 유지해나갔다 하지만 그들은 사고와 지혜가 뛰어나 점차 인.

류와 친밀해지면서 도깨비에 대한 인류의 증오심을 조금씩 불러일으켰다.

그러던 어느 날 아침 그들은 인류와 함께 도깨비들이 거주하는 도시를 공격하여 생명의 나,

무까지 파괴시킨다 놀라운 것은 이때 나무가 폭발하는데 이 폭발소리에 실험용 괴물들이 깨어나.

면서 도시를 파괴시킨다 도깨비들은 괴물의 힘을 막을 수 없게 되자 이 도시를 떠나고 결국은 인.
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류 요정 괴물 자가 치열한 전쟁을 벌이게 된다, , 3 .

인류의 왕국[ ]

괴물에게 잡혀먹지 않기 위해 인류는 도깨비들이 세운 도시에 도망가 살면서 주변의 작은

도시들을 합병하면서 마지리타 왕국을 설립한다 마지리타왕국에서 인류는 규칙적인 생‘ ( )’ .吉利塔马
활을 시작했으며 국가의 질서도 점차 안정되기 시작했다 인류가 안정적인 생활을 할 수 있었던.

것은 챠오푸 의 공로였다“ ( )” .巧夫

챠오푸는 도깨비들의 사랑을 많이 받았으며 도깨비들의 세례를 받은 사람이다 그는 능력 있.

고 지혜 있는 사람과 요정들을 선발하여 왕국을 설립하였으며 자신이 국왕이 되었다 주변에도 기.

타 도시가 설립되었는데 그들의 중심은 여전히 마지리타 였으며 이 세계의 왕국시대가 열렸다‘ ’ .

[Mix]

마지리타 국왕이 가장 골치 아픈 일은 왕국내부의 질서이다 현재 그들은 성외의 괴물을 가.

장 큰 적으로 여겨왔으며 괴물은 줄곧 성 안의 음식과 사람들을 탐내었다.

어느 날 국왕은 도깨비들에게 괴물을 설복하는 기계가 있다는 소문을 듣고 나서 사람들을

파견하여 폭발된 생명의 나무가 있던 곳으로 갔다 거기는 이미 괴물들이 모여 있었는데 그들의.

공격을 크게 받았다 몇몇 사람만이 살아남았는데 그들은 올 때 기계 부속품과 설명서를 주워왔.

다 설명서에 따라 부품을 조합해서 기계를 만들었는데 이 기계로 괴물을 설복시킬 수 있었다. .

마지리타 국왕은 이 기계를 조작하는 인재들을 육성해 냈으며 그들에게 합격 증서를 발급했

는데 그들의 직업이 바로 이다“mix master” .

[Mix Master]

마지리타 왕국의 빠른 성장으로 주변의 소국 들도 마지리타 왕국과 교류가 점차 많아지( )小国
면서 례런도 많이 필요했다 례런 가운데서 가장 유명한 사람이 바로 마지리타 국왕인 챠오푸 였. ‘ ’

다.

관련소식2.

한국 싸이미디어에서 개발한 대형온라인 애완게임 례런 은 현재 중국에서 이미 차 내‘ MM’ 1

부테스트를 마쳤다 테스트가 시작된 지난해 월 일부터 많은 유저들의 관심을 모아 평균 동접. 12 5

자가 명에 달했으며 최고 명에 달하는 열풍을 보였다 더욱 좋은 서비스를 제공하기3,500 5,000 .

위해 지난 월 일자로 차 테스트를 마쳤으며 곧 차 테스트를 준비 중이다4 27 1 2 .

례런 의 차 테스트에서는 대량의 새 애완캐릭터 신기술 새로운 배경 등 여러 면의 콘‘ MM’ 2 , ,

텐츠를 업그레이드 할 예정이다.

베이징 팡정위러 문화발전유한공사( )北京方正育 文化 展有限公司乐 发
베이징 팡정위러 문화발전 유한공사는 동영상 관련 교육을 실시하는 전문회사이다 팡정위.
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러의 전신은 펑레이 이다 지난 년 펑레이는 캐나다 하이테크기술 예술전문 학교( )CIA . 2001 (CI雷风
를 인수하여 펑레이 를 설립하였으며 처음으로 중국대륙에서 동영상교육을 실시하기 시작했A) CIA

다 지난 년 펑레이 는 상하이와 난징 두 곳에 동영상예술학원을 설립하여 전문 인재를 육. 2002 CIA

성하였는데 이 학원 졸업생들이 모두 게임 관련 동영상업종에 근무하고 있다 년 월 팡정위. 2003 4

러는 펑레이 의 위탁을 받고 이 학원을 운영하게 되었는데 국제적으로 자금을 많이 유치하여CIA

현재는 상하이와 난징을 제외하고도 베이징에도 학원을 설립하였다.

지난 년 월에 설립된 베이징 팡정위러는 북경대학 팡정그룹의 한 계열사로서 엔터테인2003 4

먼트제품을 개발 판매하는 회사이다 회사는 중국에서 우수한 동영상제작 게임동영상 교육서비, . ,

스 제공업체 상위의 디지털예술 제조업체와 교육기구 등을 모두 갖추는 것을 경영목표로 삼고,

있다.

팡정의 업무는 교육 제작 및 동영상 관련 제품 개발 등 세 가지가 있는데 교육에는 영화와,

에 사용되는 동영상기술 교육 교육제품 도입 및 개발 등이 포함되고 제작에는 영화와 에 사TV , TV

용되는 동영상 위탁가공 게임소프트웨어개발 게임동영상제작 게임 소프트웨어와 하드웨어 판, , ,

매 동영상 개발 관련 잡지 완구 복장 문구 등 영역이 포함된다 이 학원 졸업생에게는 국가, , , , .

에서 인증한 북경대학 팡정 소프트웨어기술학원 수료증서와 컴퓨터 영어 자격증을 수여하며 성,

적이 우수한 자는 회사에 남아 근무할 수도 있다 개발에는 주로 재정금융 관련 전문인재 육성과.

영어교육을 실시하는 프로그램이 있다.

현재 팡정위러는 동영상과 관련해 국내외 저명회사들과 협력 파트너 관계로 있다 주요 작, .

품으로는 사쿠라 모모코 미국의 인어아가씨 등을 비롯하여 여러 개가 있으며 현재 중국‘ ’, ‘ ’

애니메이션 이탠투룽지 의 동영상을 제작 중에 있는 것으로 알려졌다“ ( )” .倚天屠龙记
자료 : (http://all.163.com/game/zhuanti/fang/, 2004-04-19)

월 게임순위 일5 (15~31 )

순 위 무 료 유 료

1 비엔비 ( )泡泡糖 라그나로크 ( )仙境传说
2 A3 클로즈게이트 ( )魔力宝贝
3 Asgard ( )神之 域领 미르3 ( 3)奇传
4 선지 ( )神迹 뮤 ( Mu)奇迹

5 Mixmaster ( )人猎 미르 ( 奇传 )
6 Last post (M2 )神甲奇兵 몽환 서유기( )幻西游梦
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자료 컴퓨터게임신간선 월호: (ePlay) 6

　인터넷 출판기구 설립 절차

심사항목번호 : BJXSCCB001-1-2-2003　 　　

심사항목기준 출판관리조례 인터넷출판관리잠정규정: ,　《 》 《 》　　

심사비용기준 무료:　 　　

심사소요기한 일 근무일 신문출판총서의 승인 기간은 불 포함: 3 ( )　 ０

심사승인절차 :

접 수1. 　　　　

접수기관 시 신문출판국 음반 전자 인터넷출판관리처에서 접수- : , , 　　

접수기준 신청인은 유효한 신청서류 제출한다- : .

인터넷출판기구 규정 인터넷출판관리잠정규정 제 조(1) ( 9《 》 ）

자금과 그 소요증명 인터넷출판관리잠정규정 제 조(2) 9（《 》 ）

사업장 사용증명 인터넷출판관리잠정규정 제 조(3) 9（《 》 ）

책임자 혹은 법인대표의 직위증명 신원증명 인터넷출판관리잠정규정 제 조(4) , 9（《 》

접수기관 담당업무 신청서류가 신청기준에 부합될 경우 즉시 접수하고 신청인은 인터넷 출판업- : 《

무 신청서 를 작성하며 접수증 을 발급받는다 반면 기준에 부합되지 않아 서류가 접수되지 않을, .》 《 》

경우에는 고지통지서 의 형식으로 구체적인 요구사항을 통보한다“ ” .

접수기간 일 근무일- : 1 ( )

7 리니자2 ( 2)天堂 The gegend of monkey king( )大 西游话
8 Dardeden ( )天之炼狱 Ts.online ( )食天地吞
9 포트레스 ( )狂坦克疯 전기의 세계( )奇世界传
10 Tankbb ( )坦克宝贝 검협정연( )情剑侠 缘
11 코론 온라인( )科隆 스톤에이지 ( )石器 代时
12 Gate To Heabers ( )女神绝对 금용협객전( )金庸群侠传
13 카르마 ( )雷霆战队 리니자 ( )天堂

14 넷드림( )想梦 나이트 온라인( ONLINE)士骑
15 Wow ( )魔 世界兽 드로이얀3 ( 3)决战
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심 사2. 　　

심사기관 시 신문출판총서 음향 전자와 인터넷 관련 출판관리부 부장- : , 　　

심사표준 인터넷 출판 업무에 종사하고 인터넷정보서비스관리방법 의 규정 외 다음 요구사항에- : 《 》

부합되어야 한다 인터넷출판관리잠정규정 제 조. ( 7《 》 ）　　

확정된 출판범위(1） 　　

법률 법규규정에 부합(2 ,） 　　

관련 편집출판기구와 전문 인력 보유(3） 　　

필요한 자금 장비와 장소 보유(4 ,） 　　

심사기관 담당업무 심사 의견을 관리담당자에게 제출하고 담당자가 심의를 한다- : .　　

심사기간 일 근무일- : 20 　　

승인3. 　　

승인기관 시 신문출판총서 출판업무 주관 부국장- : 　　

승인기준 설립신청을 한 출판기구는 심사승인 요구에 부합되어야 한다- : .　　

승인기관 당담업무 출판기구의 설립 승인 여부를 결정하고 인터넷출판업무신청표 에 의견을 기- : 《 》

재한다 설립승인을 허가한 출판기구에 대해서는 신문출판총서를 통해 발표한다. .　　

승인기간 일 근무일- : 7 　　

통보4. 　　

통보기관 시 신문출판총서 음향 전자와 인터넷 관련 출판관리처 접수담당인원- : , 　　

통보기준 신청인에게 심사승인 진행과정이나 결과를 제때에 통보한다- : .　

통보기관 담당업무- :　　

설립 동의가 된 것에 대해 신문출판총서에 보고할 문서의 초안 작성 및 제출(1 .） 　　

심사승인을 통과한 출판기구에 대해서는 인터넷출판기구등록서 에 등록하여 인터넷출판허(2 “ ”） 《

가증 을 발급하고 신청인은 소속 시의 통신관리부문에서 통신부가서비스허가증을 발급받는다, .》 　　

심사승인을 통과하지 못한 출판기구에 대하여서는 서면형식으로 사항을 통보한다3 .（ ） 　　

규정에 따라 심사승인서류를 정리하여 보관한다4 .（ ） 　　　

통보기간 일 근무일- : 2

자료 북경시신문출판국:

DONGGUK
UNIVERSITY


