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● MMORPG 'N-Age' 6월말 서비스 종료

일본 ㈜석세스는 MMORPG 'N-Age'의서비스를 2005년 6월 30일(목)18시에종료한다고발표했다. N-
Age는일본과한국을모티브로한 MMORPG로, 가까운미래를배경으로한세계관이특징이다. 2002년
10월클로즈베타테스트를실시하여 2003년 12월부터정식서비스를개시했다.

서비스종료이전까지의스케줄은다음과같다.

4월 11일 18시：공식사이트내자유게시판폐쇄
5월 1일 0시：1개월정액요금제접수종료
6월 1일 0시：유료서비스종료. 30일무료서비스기간개시
6월 30일 18시：일본판 'N-Age‘의전서비스종료

본기간중유료결재한사용자는 6월 1일 ~ 7월 15일간 'GODIUS' 'NAVYFIELD' '동화왕국'을무료로
플레이할수있으며,게임내아이템등을무료로제공받게된다.

● 가이악스, 보스텍으로부터 MMORPG '스톤 에이지‘, '프로젝트 EGG'의 운영권 획득

온라인커뮤니티사이트를운영하고있는가이악스는인터넷게임사업을온라인 RPG 게임서비스와
네트워크을통한게임판매, 2개부문로확대한다고발표했다.

보스텍으로부터 '프로젝트 EGG'사업을양도받는것외에, 온라인 RPG'스톤에이지'에대해서도일본국내
판매권을획득, 앞으로사업을전개해나갈예정이라고한다.

1980년대의 PC(마이크로컴퓨터) 게임을다시즐길수있는 '프로젝트
EGG'서비스는, 'LAYDOCK', 'Ys', 'XANADU', 'THEXDER', '동화베일', '몽환전기바리스'등의게임을컨텐츠
프로텍션을통해윈도우플랫폼상에서플레이할수있도록해준다. 이렇게다시부활한타이틀들은 Soft-
City.com을통해온라인상에서판매될뿐아니라패키지나서적으로도발매될예정이다. 

가이악스는 NTT 커뮤니케이션과공동으로운영하고있는추억의게임 (나츠게なつケー)커뮤니티사이트
에서도서비스를개시할계획이다.

온라인 RPG '스톤에이지'(개발원：디지파크)의경우, 지금까지운영을맡아오던보스택이철수하면서
가이악스가디지파크로부터운영권을획득, 사업을전개해나갈예정이다. 

따라서 '스톤에이지'는가이악스가현재서비스중인 'M2 ~신갑연의~'에이어가이악스의 2번째
MMORPG가된다. 가이악스는자사의강점인커뮤니티를주축으로온라인게임사업을강화해나가는한편
국내온라인게임개발사에대한투자, 운영/마케팅지원등을통해게임의해외진출에도힘을쏟을
방침이라고전했다. 



GITTIS　Japan Newsletter 
제 8 호

JAPAN GAME NEWS

● Yahoo! JAPAN, Windows전용게임다운로드판매서비스개시

Yahoo! JAPAN은 지난 31일, Windows 전용 게임 다운로드 서비스인 'Yahoo! 게임 다운로드'를 공개했다.

가격은 각 타이틀 당 1,050엔. 지불은 'Yahoo! 월렛트'를 통해서 실시하며, 향후 추가되는 게임의 가격은
미정이다.

초기에 제공되는 게임 소프트는 왕년의 명작 게임인 '크레이지·크레이머'와 인기 퍼즐 게임 시리즈 '머리가
좋아지는 게임', '프로 마작'등을 비롯하여, 마작 게임 3 종류와, 미디어 카이트사의 타이틀 18종이다.

차후 다른 게임 개발사들의 참가를 적극적으로 유도, 올 여름 40종의 국내외 게임을 서비스 할 것을
목표로 점차 사업을 확대해 갈 예정이다.

본 서비스에 제공되는 모든 게임은 구입 전에 무료 체험 플레이가 가능하여 원하는 게임만 선택해서
구입할 수 있는 것이 특징이다. 또한, 구매자만이 컨텐츠를 사용할 수 있는 분티사(프랑스)의 디지털
저작권 관리 기능(네트워크 인증 형 DRM)을 채용, 저작권을 보호하고 부정 이용을 방지하고 있다. 
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●일본온라인게임시장총계보고서　
(온라인게임포럼 http://www.onlinegameforum.org/) 

1.　퍼블리셔의 속성 및 타이틀 분류

(1) 퍼블리셔 현황

① 온라인 게임 서비스 사업자의 소재지
도쿄 중심의 비즈니스
온라인 게임 서비스 사업자의 대다수가 도쿄에 집중되어있다.

기타
5%

도쿄

85%

오사카

7%
나라

3%

② 온라인 게임 서비스 사업자의 규모
자본금 5억엔 이하가 거의 절반을 차지
개별적 구성비를 보면 5,000만엔 미만의 기업이 가장 많고, 전체적으로 5억엔 미만의
기업이 반수 가까이 차지하고 있다. 
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③ 온라인 게임 서비스 사업자의 종업원 수
종업원 100명 미만의 기업이 대부분
온라인 게임 서비스 사업자의 종업원 수 비율을 보면, 100명 미만이 33%로 가장 많다. 중소기업
기본 법에 의하면, 서비스업의 경우 종업원 수가 100명 이하의 기업을 중소기업으로 정하고
있어 종업원 수로만 보았을 경우, 약 1/3이 중소기업이라고 할 수 있다. 
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(2) 타이틀, 비지니스 모델 현황

2004년 말 조사결과, 총 68개 퍼블리셔가 187개 게임을 서비스
2005년 3월 1일 현재에는 211 타이틀이 서비스되고 있어, 약 113% 증가했다. 

① 온라인 게임 타이틀의 하드별 분류
PC게임이 63%
187개의 타이틀 중, PC 게임 타이틀이 118개, 플레이 스테이션 2, Xbox등의 가정용 게임기
타이틀이 69개이다. 

가정용게임
37%

69 타이틀

PC 게임
63%

118 타이틀

② 온라인 게임 타이틀의 장르별 분류
RPG, 액션, 시뮬레이션 게임이 70%
187개 타이틀을 장르별로 분류하면 다음과 같다.
액션 게임 부문에는 음악 액션, 격투 액션 게임이,  스포츠 게임 부문에는 경마, 카
레이스 게임이, 테이블 게임 부문에는 마작, 바둑, 장기, 카드 게임 등이 포함된다.

파칭코등기타
6% 롤플레잉

30%

액션
25%

스포츠
11%

테이블

13%

시뮬레이션

15%
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③ 온라인 게임 타이틀의 라이센스 보유국별 분류
일본 게임이 43%
187개 타이틀을 라이센스 보유자(게임 개발자 혹은 판권자)의 국적별로 분류하면 다음과 같다.

일본
43%

북미
32%

한국
23%

대만/중국
2%

한국
37%

북미
18%

대만/중국
4%

일본
41%

· PC게임 라이센스 보유국별 분류
PC게임의 41%가 일본 게임
PC 게임 타이틀을 라이센스 보유국별로
분류하면 다음과 같다. 

일본
37%

북미
63%

· 가정용 게임 라이센스 보유국별 분류
가정용 게임의 63%는 북미 게임
가정용 게임 타이틀을 라이센스 보유국별로
분류하면 다음과 같다. 
북미 타이틀의 대부분은 XboxLive용이다.
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④ 온라인 게임 소프트 제공 형태
패키지 판매가 56%
게임 소프트의 제공하는 형태를 보면, PC상에서의 다운로드(이하 DL)를 통한 유무료 판매와
패키지 판매, 그리고 이 두 가지를 통합한 형태까지 모두 3가지 유형이 있다. 

패키지판매
클라이언트무료 DL

6%

클라이언트
(부라우저)
무료 DL

38%

패키지판매

56%

⑤ 온라인 게임의 서비스 형태
무료 게임이 50%
온라인 게임 서비스는 무료로 제공되는 경우가 가장 많다. 그 다음이 정액 과금이지만,
2004년 후반부터 아이템/아바타(Avatar)를 통한 과금 형태가 증가하고 있다. 

정액과금
39%

무료
50%

정액요금, 
아이템/아바타과금

3%
무료, 정액요금

2%아이템/아바타과금
6%
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2.온라인 게임 시장 규모

(1) 회원 수

① 온라인 게임 등록 회원 수
등록 회원은 19,421,076명
온라인 게임 등록 회원은 유료 게임(아이템/아바타(Avatar) 과금 포함)의 경우 약 18,062,262명
, β서비스 게임의 경우 약 1,358,814명으로, 총 19,421,076명이다.

등록회원
베타서비스
유저 7%

등록회원
유료유저 93%

② 온라인 게임 유료 회원수
유료 회원은 2,657,412명
유료 게임 등록 회원 중 무료 회원에서 유료 회원으로 이행한 사용자는2,657,412명으로, 
무료 회원 중 약 14% 정도가 유료 회원으로 전환한다고 볼 수 있다.

유료회원
2,657,412명

14%

무료회원
16,763,664명

86%
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③ 유료 회원 연령
유료 회원의 대부분은 20대
조사결과 유료 회원의 대부분이 23세~29세로 20대가장 많았으며, 그 다음이 30대인 것으로
나타났다. 40대, 50대 유저의 경우 대부분이 마작, 바둑, 장기 게임의 회원으로 나타났다.
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(2) 시장규모

① 온라인 게임 패키지 소프트의 판매 매출
패키지 소프트 판매 매출은 211억 9,300만엔
2004년에 발매 혹은 개발 중인 온라인 게임 패키지는 PC 게임이 44개 타이틀, 가정용 게임이
66개 타이틀이다. 추정 매출을 살펴보면, PC게임이 128억 6,400만엔, 가정용 게임이 83억
2,900만엔으로, 온라인 게임 패키지의 총매출은 211억엔 9,300만엔이다.　　　　

※ PC게임 매출에는 무료 DL제공 후 패키지로 판매된 타이틀과, DL를 통해 판매된 타이틀도 포함된다.

가정용게임
83억2,900만엔

39%

PC 게임
128억6,400만엔

61%

211억9,300만엔

② 온라인 게임 서비스 운영 매출
온라인 게임 운영 서비스,  매출은 367억 140만엔
온라인 게임 운영 서비스에 의한 매출을 살펴보면, 정액 게임 부문의 매출이 259억 6,280 
만엔, 아이템, 아바타(Avatar) 과금에 의한 매출이 107억 3,860만엔으로,  온라인 게임
서비스 운영을 통한 총매상은 367억140 만엔으로 추정된다. 
두 가지 방식 모두를 적용하고 있는 타이틀의 경우, 퍼블리셔 제공 데이터에 의거.

아이템/아바타
과금

107억3,8600만엔
29%

정액과금
259억6,280만엔

71%

367억140만엔
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③ 온라인 게임의 시장규모
온라인 게임 시장규모는 578억 9,440만엔
DL 및 패키지 소프트 판매에 의한 매출 211억 9,300만엔, 서비스 운영에 의한 매출 367억 140 
만엔으로, 집계 결과 온라인 게임 시장의 규모는 총 578억 9,440만엔이다.

패키지판매

매출
211억9,300만엔

37%

게임운영서비스
매출

367억140만엔
63%

578억9,440만엔

④ 유료회원 1인 당, 월평균 매출
정액제의 경우 1,437엔, 아이템/아바타(Avatar)과금의 경우 4,278엔.
온라인 게임 서비스 사업자의 유료 회원 1명당 월평균 매출은 다음과 같다.

4,278円아이템/아바타(Avatar) 과금회원 1명당월평균매출

1,437円정액제회원 1명당월평균매출


