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★Game News는 2007년 2월 21일～3월 8일간의 기사를 제공하고 있습니다. 

 

온라인게임 강연회「AOGC2007」개최 

(2007년 2월 23 일

) 

2 월 22 일과 23 일, 온라인게임을 제공하는 게임사와 

온라인게임을 연구하는 연구자들에 의한「아시아 온라게임 

컨퍼런스(이하, AOGC)2007」（주최：유한 책임 중간 법인 

브로드밴드 추진 협의회）가 동경 치요다구（Chiyoda）의 

Bellesalle Kanda 에서 개최되었다. 

 이번「AOGC」의 강연에서는 근일 일본어 버젼이 

등장하는 미국 제작 온라인 게임『세컨드 라이프』에 대한 언급이 많았으며 일본 

게임에 있어서는 『진 삼국무쌍 BB』와 『Ridge Racer7』등을 다룬 강연이 눈에 띄었다. 

 주식회사 시그널토크(SignalTalk Inc.)의 대표 백효문씨는「블로그를 비롯해 자작 

동영상을 투고하는 “Youtube”등 “게임 2.0”이 유행하고 있다. 『세컨드 라이프』는 

바로 “게임 2.0”이라 할 수 있는 존재이다. 앞으로는 게임에 있어서도 유저 스스로 

무언가를 창작해내는 상황이 증가할 것으로 예상된다」라고 코멘트 하였다. 이것은 

백효문씨만이 아닌 다른 여러 강연자들 역시 같은 의견이었다. 

 또한 주식회사 코에이(Koei Co., Ltd.)의 대표 마츠바라 켄지씨는 자사 제작 

타이틀인『진 삼국무쌍 BB』에 대해 「2006 년 한국 게임쇼에서 『진 삼국무쌍 BB』와 

매우 비슷한 한국 제작 게임을 여럿 발견하였다. 아시아내 수요 확인과 동시에 

경쟁상대가 많다는 것을 알게 되었다」라고 코멘트하였다.  

  3 일의 마지막 강연에는 주식회사 반다이남코즈（NAMCO BANDAI Games Inc.）의 컨텐츠  

  제작 본부 프로듀서인 나카무라 이사오씨가 온라인 대전 기능이 탑재된 

PyalStation3 의 타이틀『Ridge Racer7』을 테마로 패널 토크를 실시하였다. 

나카무라씨는 1987년에 아케이트 게임『파이널랩』을 기획한 베테랑 프로듀서. 

 나카무라씨가 『Ridge Racer7』의 온라인 대전 데몬스트레이션을 시작하자 평일에도 

불구하고 일본 유저뿐만 아니라 홍콩등의 플레이어도 참가, 대전을 즐겼다. AOGC 는 

계속적인 온라인 게임 발전을 기대하며 2일간의 일정에 막을 내렸다. 

 

믹시, 『세컨드 라이프』내 구인 센터 개설 

        (2007년 2월 27일) 

주식회사 믹시(mixi, Inc.)는 3 월 1 일부터  31 일까지  LINDEN RESEARCH, 



INC.(미국)가 운영중인 가상 세계 서비스『세컨드 

라이프』내에서 믹시의 채용 정보등을 제공하는 

버쳐오피스 「믹시 캐리어 인포메이션 센터（가칭）」를 

Japanese BUSINESS SIM내에 설치할 것이라고 발표하였다. 

 본오피스는 2008 년도에 대학원, 대학, 전문학교를 졸업 

하는 컴퓨터 사이엔스 분야의 연구 개발자를 대상으로한 

신졸 채용 활동의 일환으로서 특히 얼리어덥터층으로의 채용 정보 제공을 목적으로 

하고 있다. 또한 채용 과정은 물론 신졸 채용에 관한 FAQ, 2008 년 졸업 예정자에의 

메세지와 스텝인터뷰 동영상 공개, 믹시 스텝과의 커뮤니케이션, mixi 노벨티 게임내 

아이템 증정등을 계획하고 있다고 한다. 

 믹시에서는 2008 년 4 월에 웹어프리케이션, 검색 엔진, 분산 시스템, P2P, 유저 

인터페이스등의 기술 연구 경험이 있는 학생 30명의 채용을 예정하고 있다. 

 

시그널토크, 게임 개발 참가 예약제 도입 

(2007년 3월 2일) 

주식회사 시그널토크(SignalTalk Inc.)는 

3 월 1 일부터 게임 업계 취업 희망자를 대상으로 

구인 서비스 「시그널토크 엔트리」를 개시하였다. 

 본서비스는 인터넷상에서 구직 등록을 모집, 게임 

개발 안건으로의 참가를「예약」하는 제도. 

크리에이터와 학생등의 희망자가 자신의 소속, 경력, 

만들고 싶은 게임 장르, 개발 능력의 자기 평가등을 사전 등록하면 시그널토크가 

조건에 맞는 등록자에게 전자 메일로 개발 안건을 소개한다. 즉 바로 취직, 전직이 

불가능한 상황에서도 예약을 해두는 것으로 인해 적합한 안건과 매칭할 수 있게 

된다는 것. 주식회사 시그널토크는 본서비스를 통해 채용 방식의 폭을 넓히는 것은 

물론  실력있는 인재 확보를 꾀한다. 

 

대일본 인쇄, 넷카페에서 신광고 배신 서비스 개시 

(2007년 2월 26 일

) 

주식회사 대일본 인쇄(Dai Nippon Printing Co., Ltd.)는 4 월부터 넷카페에 설치된 

컴퓨터를 광고 매체로 이용하는 광고 배신 서비스를 개시한다. 

 본시스템은 대일본 인쇄가 독자적으로 개발한 PC 그리드 시스템「AD-POWERs」를 

응용한 것으로 LAN 접속된 네트워크내 모든 컴퓨터의 화면상에 표시된 장방형의 

윈도우에 광고나 점포 메세지등을 배신하는 것. 네트워크내 모든 컴퓨터의 개별적인 

제어가 가능하며 다수의 컴퓨터를 연계시켜 오른쪽 끝에 위치한 컴퓨터 화면에서  



왼쪽 끝에 위치한 컴퓨터 화면까지 1 개의 광고를 연동시켜 배신하는 것도 가능하다. 

 본서비스는 2 월 24 일부터 복합 카페「Aprecio」의 긴자점, lalaport 도요스점(Toyosu), 

신주쿠 하이지아점, 하치오지점(Hachioj), 토요쵸점(Toyocho)에서 광고주 15 사가 

참가하는 실증 실험을 거친 후 Aprecio 의 전국 90 점포에서 순차적으로 전개될  

예정이라고 한다. 대일본 인쇄는 이번 서비스를 통해 2007년도에 1 억엔, 2009 년까지의 

3년간 15엔의 매출을 예상하고 있다. 

 

게임온, 온라인 게임 결제에 휴대폰 전자 머니 도입 

(2007년 2월 21 일

) 

 

주식회사 게임온(GameOn Co., Ltd.)은 2 월 20 일, 운영중인 4 타이틀의 결제 

수단으로서 휴대폰을 통한 전자 머니 이용을 도입하였다. 

 이용 가능한 전자 머니는 주식회사 동일본 여객 철도(East Japan Railway Co., 

Ltd.)의「모바일 Suica」, 주식회사 BITWALLET(BITWALLET Inc.) 의「Edy」및「mobile 

Edy」의 3 종류. 3 종류 모두 편의점등에 설치된 단말기에 휴대폰을 접촉시키는 것으로 

즉시 결제가 가능하다. 

  주식회사 게임온은 최근 운영중인 전타이틀을 아이템 과금제로 변경하였다. 이번 

전자 머니 도입으로 인해 소액 결제의 편리성 향상을 통한 수입 증가가 예상된다. 

 

테크노블러드,『풍류공작소』의 판매 대리 계약 체결 

(2007년 2월 21일

) 

 주식회사 테크노블러드(TechnoBlood Inc.)는   한국의  

KT Hitel Co., Ltd.와 MMORPG『풍류공작소』의 일본내 

판매 대리 계약을 체결하였다고 발표하였다. 본타이틀은 

현재 한국내 클로즈 β테스트중. 

 『풍류공작소』는 한국 게임 산업 개발원의 2005 년 

하반기 우수 공모전에서 온라인 게임 부문 대상을 

수상하였으며 전투보다는 게임 세계에서의 일상에 중점을 둔 게임이라고 

한다.「공작소」라는 이름에서도 알 수 있듯이 다양한 생산 시스템이 가장 큰 매력. 

주식회사 테크노블러드는 현재 본타이틀의 일본내 운영 서비스사를 모집하고 있다. 

 

PyalStation3, 체험판 소프트를 인터넷상에서 무료 배포 

(2007년 2월 26일

) 



 미국에 본사를 둔 소니 온라인 엔터테이먼트 （Sony 

Online Entertainment inc.）는 2 월 23 일부터 

PlayStation3 의 발매전 신작 게임 소프트의 체험판을 

인터넷상에서 무료 배포하는 서비스를 개시하였다. 

서비스 제 1 탄은 자사 개발 골프 게임『민나노 

골프 5』(7 월 발매 예정). PlayStation3 의 네트워크 서비스를 통하여 무료 배포한 후 

게임 밸런스등의 의견 수집 및 제품 버젼의 판매증가를 꾀한다. 

 

「후쿠오카 게임 산업 취업 박람회 in동경」개최 

(2007년 2월 26 일

) 

 후쿠오카 컨텐츠산업 거점 추진 회의(Fukuoka Contents 

Industry Base Promotion Agency)는 2 월 26 일, 동경 ・

아키하바라 에서 게임 업계등에 근무중인 전직 희망자와 

2008 년도 졸업 예정인 전문 학교 재학생（게임 전공등）, 4 년제 

대학 재학생을 대상으로 취업 설명회「후쿠오카 게임 산업 취업 

박람회 in동경」을 개최하였다. 

 후쿠오카 컨텐츠산업 거점 추진 회의는「후쿠오카의 컨텐츠 

산업 거점화」를 목표로 후쿠오카현이 후쿠오카시, 기타큐슈시, 

컨텐츠 제작사（게임 제작사를 포함）등과 협력하여 설립한 추진 조직으로서 인재의 

육성, 획득과 비지니스 기회의 확대등 다양한 사업을 전개하고 있다. 

 이번 취업 박람회에는 약 400 여명이 참가하였다고 한다.  참고적으로  2 월말에는 

주식회사 워크스 코퍼레이션(Works Corptation Inc.) 주최의  디지털 컨텐츠 전문 

기업 관련 취업 설명회「크리에이티브 잡 박람회(Creative Job EXPO)」가 개최되는등 

일본에서도 디지털 컨텐츠 비지니스에 대한 관심과 중요성이 높아지기 시작하였다. 

 

게임팟, 『Level-R』의 중국 독점 서비스권을 PBE에 부여 

        (2007년 2월 27일) 

    

 주식회사 게임팟（Gamepot Inc.）은 ASIA PACIFIC 

BROADBAND ENTERTAINMENT Co., Ltd.( 중국, 이하 APBE)와 

제휴, 현재 개발중인 온라인 레이스 게임『Level-R』의 

중국내 서비스를 발표하였다. 

본타이틀은 Invictus Games Co., Ltd.(헝가리)가 

개발하고 있으며 게임팟이 동아시아내 독점 서비스권을 소유하고 있다. APBET 은 

중국에서 레이싱 게임 운영을 성공시킨 실적을 가지고 있으나 중국 시장에는 비슷한 



종류의 타이틀이 다수 개발되고 있다. 게임의 질은 물론 게임팟의 판매 전략에도 

귀추가 주목된다. 

 

『겟엠프드 R』, 정식 서비스 개시 

(2007년 2월 27 일

) 

주식회사 사이버스텝（CyberStep, Inc.）은 2 월 26 일, 온라인 액션 

게임『겟엠프드 R』의 정식 서비스를 개시하였다. 

『겟엠프드 R』은 2001 년 일본에 의해 개발되어 한국, 중국, 대만, 타이, 

인도네시아에서 서비스되고 있다. 일본에서는 2005 년 연말에 일단 서비스가 중지된 

상태로 『겟엠프드 R』로 타이틀이 변경된 뒤 새롭게 제공되는 셈이다. 

 지난회의 레포트에서 회원 등록수가 전세계 2,000 만명을 돌파하였다는 기사를 

소개하였으나  2 월 10 일에는 대한민국 서울에서 6 개국의 대표가 모인 세계 대회가 

개최되는 등 변함없는 인기를 과시하고 있다. 

 

『벨아일』, 아이템 과금제로 변경 

(2007년 2월 28 일

) 

주식회사 ELEVEN-UP（ELEVEN-UP Inc.）은 

2 월 28 일 18 시 부터 MMORPG『벨아일』의 과금 시스템을 

하이브릿 과금제에서 아이템 과금제로 변경하였다. 

 본타이틀은 지금까지 월정액 900 엔의 기본 요금과 

함께 게임내 포인트「리프」를 통해 유료 아이템과 

게임내 복권등을 구매하는 하이브릿 과금 형식으로 

운영되어왔다. 이번 과금제 변경은 월정액의 기본 요금을 

무료화하여 포인트 과금(아이템 과금제)으로 변경하는 것. 

 기본 요금 무료화 이후에는 기본 요금 지불에 사용되었던「BI 자동 계속 티켓」과 

「BI30 일 티켓」의 판매를 종료한다. 또한 리프의 판매에 있어서는 100 엔의 「BI 

1,000 리프」를 폐지하고 새롭게 500 엔의 「BI 5,000 리프」를 추가시킬 것이라고 

한다. 

 

『Travia Online Japan』,3월 1일부로 서비스 정지 

(2007년 3월 1일) 

 주식회사 제로온라인(ZERO ONLINE Co., Ltd.)은 

3 월 1 일부터 MMORPG『Travia Online Japan』의 

서비스를 정지할 것이라고 밝혔다. 



 본타이틀은 가공 세계인 「트라비아 대륙」을 무대로「디버 제국」「자유동맹 

브리트라」의 삼국간 전쟁을 그린 MMORPG. 정식 서비스가 시작된 2006 년 7 

월 1일부터 7개월 반 남짓의 서비스 기간이었다． 

 제로 온라인은 서비스 정지에 따라 월정액으로 지불된 플레이 요금의 

2007 년 1 월분 및 2 월분을 반환할 것이라고 발표하였으나 서비스 정지의 이유에 

대해서는 밝히지 않고 있다. 갑작스런 발표에 유저의 불만도 높아지고 있다. 

 

 

겅호, 온라인 게임의 해외 전개 강화 

（2007 년 3월 7일

）  

 주식회사 겅호 온라인 엔터테이먼트(GungHo Online Entertainment, Inc.)는 3 월 7 일, 

한국에 100％출자 자회사「GungHo Korea」를 설립하였다. 

 겅호는 지금까지 수익의 대부분을 『라그나로크 온라인』에 의존하고 있었으나 

최근에는 온라인 게임의 자체 개발에도 주력하여 『에밀 크로니클 온라인』『북두권 

온라인』『그란디아 온라인』『Codename：Rondo』등의 타이틀을 개발중이며 닌텐도 

DS로의 참입을 표명하는등 다각화를 꾀하고 있다. 

겅호의 2006 년 12 월기 결산 단신에 의하면 『라그나로크 온라인』의 수익이  전체 

수익에 점하는 비율은 제 8 사업년도의 99％에서 제 9 사업년도 81.7％, 2007 년도 

73.3％ 로 착실한 저하를 보이고 있다. 그와 반대로 매출 자체는 증가하고 있어 

겅호의 『라그나로크 온라인』의존 체질 개선이 순조롭게 진행되고 있는 것을 알 수 

있다. 참고적으로 이번 결산기 매출은 68 억 2345 만엔으로 작년 같은기에 비교하여 

20％의 매출 증가를 보였으나 경상 이익은 2 억 3167 만엔으로 75.4％다운되었다. 

그러나 손실의 대부분은 어디까지나 유가증권 감액에 의한 것으로 게임 사업에 문제가 

있다고 보여지지는  않는다. 

 

『WarRock』,3월 8일부터 정식 서비스 개시 

(2006년 3월 8일) 

 주식회사 SeedC(SeedC Co.Ltd.)는 3 월 8 일, 온라인 FPS『WarRock』의 정식 서비스를 

개시하였다. 

 본타이틀은 실존하는 군대와 병기를 리얼하게 재현한 

FPS. 이번 서비스 개시에 맞추어 과금 아이템 판매 및 

등록 완료된 음성을 통해 신속한 대화가 가능한 「퀵 

라디오 채팅 시스템」등 각종 업데이트 역시 

실시하였다고 한다. 

 참고적으로 『WarRock』의 서비스 개시에 앞서 



주식회사 NHN JAPAN（NHN Japan Co., Ltd.）이 『Spcial Force』를 운영하고 있으며 

유저 사이에서는 이미 양타이틀에 대한 토론이 벌어지고 있다. FPS 는 일본에서는 

그다지 인기가 높지 않은 장르인만큼 향후의 전개에 귀추가 주목된다. 

 

『귀혼』,3월 8일부터 정식 서비스 개시 

(2006년 3월 8일) 

 주식회사 엠게임 재팬（MGAME Japan Co., 

Ltd.）은 3 월 8 일, 온라인 액션 RPG『귀혼』의 정식 

서비스를 개시하였다. 

 본타이틀은 동양풍의 판타지 세계를 무대로한 2D 횡 

스크롤 액션 RPG. 간단한 조작으로 즐길 수 있는 

화려한 액션과 귀엽게 데포르메되어진 요괴들을 

특징으로 하고 있다. 

 주식회사 엠게임 재팬은 서비스 개시에 맞추어 현재 테스트 오픈중인 유료 아이템 

몰「귀혼상점」을 정식 탑재하였으며 새로운 맵과 각종 신시스템의 업데이트를 

실시하였다. 

 

 

『NOSTALE』, 3월 8일부터 정식 서비스 개시 

(2006년 3월 8일) 

주식회사 쟈레코（JALECO HOLDING LTD.）는 3 월 8 일, 

MMORPG『NOSTALE』의 정식 서비스를 개시하였다. 

 서비스 개시에 맞추어 성우에 의한 NPC 보이스, 신 

서버, 상위 스킬등을 탑재하였으며 3 월 15 일에는 

아이템몰인「노스몰」에서의 아이템 판매를 개시할 

것이라고 밝혔다. 

 또한 같은날 오리지널 시나리오의 유저 공모를 개시하였다. 이번 공모는 「약 20 년 

전에 발매된 쟈레코의 대표 타이틀『닌자 쟈쟈마루군』의 캐릭터를 사용할 것」이라는 

유니크한 응모 조건을 내걸고 있어 폭넓은 유저로부터 관심을 모으고 있다. 

 

 

Game 인기 순위 
 

독자 투표 온라인게임 인기 순위 

 



  ★ 독자 투표 온라인게임 인기 순위는  2007 년 1 월 27 일～2007 년 2 월 5 일간의 일본 

유저에 의한 투표 결과를 집계한 순위입니다. 

 

정식 서비스 타이틀 

  

1 진 삼국무쌍 BB 주식회사 ELEVEN-UP（ELEVEN-UP Inc.） 

2 

알테일～신들의 세계 

『아바트』연대기 

주식회사 덱스 엔터테인먼트 

（Dex Entertainment Inc.） 

3 판타시스터 유니버스 주식회사 세가(SEGA Co., Ltd.) 

4 아미고・아미가 주식회사 게임아리나(GAMES ARENA Co., Ltd) 

5 

UniversalCentury.net 

GUNDAM ONLINE 주식회사 반다이남코즈（NAMCO BANDAI Games Inc.）

 

서비스 예정 타이틀 

 

1 북두권 온라인 

주식회사 겅호 온라인 엔터테이먼트 

(GungHo Online Entertainment, Inc.) 

2 퍼펙트월드 완미세계 주식회사 씨앤씨 미디어(C&C Media Co.,Ltd) 

3 프로축구 클럽을 만들자！ONLINE 주식회사 세가(SEGA Co., Ltd.) 

4 여신전생 IMAGINE 주식회사 케이브(CAVE Co.Ltd) 

5 온라인 카트 스테아 주식회사 게임팟（Gamepot Inc.） 

 
  
  

 

 

 

 

 

 

※『북두권 온라인』(※사진)은 일본에서 20 년 이상의 인기를 자랑하는 격투기 만화를 

게임화한 작품. 3 월 22 일부터 클로즈β 테스트 개시가 결정, 테스터 모집에 응모자가 

쇄도하고 있다. 정식 서비스시에는 아이템 과금제를 채용할 예정. 

 

HOT GAME소개 



타이틀:SiLKROAD ONLINE 

 

타이틀 SiLKROAD ONLINE 

게임 서비스 주식회사 게임온(GameOn Co., Ltd.) 

개발사 JOYMAX Co.,Ltd. 

서비스 개시 2005년 12월 21일 

쟝르 MMORPG 

요금 시스템 아이템 과금 

  

 

개요 

 부와 명성을 좆아 실크로드를 모험하는 MMORPG。 

「마왕을 물리친다」라는 권선징악적인 스토리가 

대부분인 MMORPG 와는 달리 순수하게 자신의 이익을 

추구한다는 게임의 성격이  20 대 이상의 

사회인층으로부터 호평을 받고 있다. 

 

특징 

본타이틀에는 「전사」「마법사」등과 같은 캐릭터의 

능력을 좌우하는 직업 대신 상인, 도적, 헌터에 

의한「3 항 대립 시스템」이 존재한다. 이것은 기존 

RPG 의 「생산직」과 같은 것으로 상인은 무역을 통해, 

도적은 상인을 강탈함으로 인해, 헌터는 도적 체포를 

통해 각각의 이익을 획득한다. 그러나 시스템상  

다인수를 대상으로한 공격의 종류가 적기 때문에 적의 수를 예상하여 여러명이 함께 

행동하지 않으면 성공할 수 없다. 

본래 마이너스 요소로 작용하기 쉬운 시스템이지만 본타이틀에서는 유저의 적극적인 

동지 의식 공유와 파티내 역할 분담의 중요성을 자연스럽게 익힐 수 있도록 작용하고 

있다. 

 

그래픽 

 최근 3D 그래픽의 쿼리티는 비약적인 발전을 보이고 있다. 2 년전 운영을 개시한 

본타이틀을 화려한 그래픽이라고는 평가할 수 없으나 온보드만으로 표시가능한 화려한 

광채 이펙트등을 고려해볼때 JOYM X Co.,Ltd. 의 높은 기술력을 짐작할 수 있다. 

 

게임 시스템 



3 항 대립 시스템 이외에도 일정 시간 동안 이동 속도 및 공격력이 상승되는「투신 

시스템」을 특징으로 하고 있다. 이것 역시 최근 개발된 RPG 에서는 흔히 볼 수 있는 

시스템이지만 본타이틀의 전투가 가진 근본적인 스피드감으로 인해 다른 게임에서는 

맛볼 수 없는 다이나믹한 액션을 즐길 수 있다. 

 

캐릭터 

현재 중국인을 모티브로한 26 명의 캐릭터(남녀 각 13 명)가 등장하고 있다. 여기에 

5 종류의 무기와 3 종류의 방어구를 조합하는 것으로 온리원에 가까운 자신만의  

캐릭터를 작성할 수 있다. 향후 예정중인 서양인 캐릭터 탑재가 완료되면 캐릭터수는 

총 52명으로 늘어나 선택의 폭이 한층 넓어지게 된다. 

  

운영 서비스 

 주식회사 게임온은 삼성 전자（Samsung Co.,Ltd.）를 주요 주주로 하는 온라인 게임 

운영사. 본타이틀 이외에 『신 천상비』등 3 타이틀을 운영중이다. 2006 년 12 월 8 일의 

Mothers 상장을 계기로 전타이틀의 과금 시스템 통일（월정액 과금에서 아이템 

과금으로 ）과 운영 타이틀 확충（『Miracle Summoner Cui）『RF online） 등）에 

힘을 기울이고 있다. 

 

로컬라이즈 

 전투 밸런스 조정과 텍스트 수정 이외에는 특별한 

로컬라이즈 없이 한국 버젼과 거의 동일한 상태이다. 실존 

지역을 모티브로하고 있는 만큼 기발한 기획을 바라지는 

않지만 일본만의 오리지널리티의 부재가 아쉽다. 

  

인기도 

 2006 년  연말 시점의 회원수는 약 30 만명. 충분한 
회원수라고 할 수는 없으나(게임온의 운영 타이틀중 

회원수가 가장 적다) 전술에서와 같이 사회인층으로부터 

많은 지지를 받고 있으며 매출은 제 3 위에 랭크인되고 

있다. 이것은 서비스 개시 시점에 실시한 Social 

Networking Service 『mixi』와의 타이업 기획을 통해 

많은 라이트 유저층을 획득한 결과. 단 서양 세계를 시작으로 업데이트가 지연되고 

있어 카운터 스톱（캐릭터의 성장 한계）에 달한 유저가 게임에 질리기 시작한것도 

사실이다. 향후 유저 이탈 방지책이 필요할 듯. 

  

 



인기 비결 

1. 현실에 기초한 세계관 

2. MMORPG의  특징을 여럿 도입한 시스템 

3. PC환경에 좌우되지 않는 화려한 그래픽 

4. 타이업 기획등에 의한 사회인층 유저 획득 

 

 특집 : 2006년 온라인 게임 시장 조사  

 
매년 온라인 게임 포럼에 의해 발표되고 있는 시장 데이터 속보 

 
유한 책임 중간 법인 브로드 밴드 추진 협의회（Broadband Association 대표 

이사：손 마사요시）는 2 월 22 일과 23 일, Asia Online Game 

Conference2007을  개최하였다.（※사진） 

일본의 온라인 게임 관련 강연회중 가장 유명한 

본이벤트에서는 경제 산업성 관동 경제 산업국이 추진중인 

산업 클러스터 계획 프로젝트이자 일본 유일의 온라인 게임 

서비스 사업자 임의단체인 온라인 게임 포럼（이하 OGF）이 매년 봄에 공표하고 있는 

온라인 게임 시장 통계 조사 보고서의 중간 조사 데이터가 발표되었다.  

하기의 레포트는 본이벤트에서 발표된 데이터를 기본으로 작성되었다. 

 

서비스 타이틀은 총 265타이틀 

 

이번 OGF 의 발표에 의하면  2006 년에 서비스된 오픈β이상의 PC 온라인 게임은 

총 265 타이틀이었다고 한다. 

 

  OGF에서는 2004년부터 일본내 온라인 게임 시장을 본격적으로 조사하고 있다.        
타이틀 증가율을 살펴보면 2005 년에는 전년 대비 173％,  2006 년에는 

전년대비 130％가 증가했음을 알 수 있다.    
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 자세한 내역으로서는 2005 년부터 서비스되고 있는 타이틀이 177 개, 2006 년부터 

신규 서비스된 타이틀이 88개, 2006년 서비스가 종료된 타이틀이 36개였다. 

서비스가 계속되고 있는 타이틀의 비율은 전년 대비 151％에 달하고 있다. 

 신규 서비스 타이틀의 발표는 2005 년과  2006 년, 거의 같은 수준으로  1 주간 평균 

1.7타이틀이 새롭게 발표된 셈이다. 게임 타이틀의 급증 추세를 알 수 있다. 

또한, 서비스가 종료된 타이틀은 전년 대비 138％로 증가 경향을 보이고 있으며 

서비스 타이틀의 증가율 130％에 비해 8％ 높은 결과를 보였다. 

 

 

 



MMORPG와 게임 포털 사이트의 증가 

 

2006년에 서비스된 게임 타입의 분류는 하기의 그래프와 같다. 

MMORPG 가 2006 년에 107 타이틀, 캐주얼 게임이 89 타이틀, 그밖의 게임（FPS, 온라인 

모드가 탑재된 PC게임. 커뮤니티성이 짙은 게임등）이 58타이틀이었다. 

 이 결과를 2005 년도와 비교해 보면  MMORPG 가 전년대비 139％ 증가, 캐쥬얼 게임이 

전년 대비 110％증가, 그밖의 게임이 전년 대비 145％의 증가를 보인 것을 알 수 있다. 

참고적으로 케쥬얼 게임의 증가율이 낮은 이유는 MMORPG 에 비해 제작수가 적기 때문.  

또한, 그 밖의 게임의 타이틀수 증가 원인으로서 한국으로부터의 FPS 게임 수입과 함께 

커뮤니티성이 짙은 일본제작 게임의 증가를 들 수 있다. 

 

 한편 2006 년도에는 게임 포털 사이트의 증가도 눈에 띄었다. 2005 년도에 

6 사이트였던 포털 사이트는 2006 년에 11 사이트로 증가, 183％의 증가율을 보였다. 

그러나 서비스가 종료된  사이트도 눈에 띄고 있어 게임 포털 사이트 역시 게임 

타이틀과 같이 과도 경쟁에 돌입하였다는 것을 알 수 있다. 

이상으로 2월 23일, Asia OnlineGame Conference2007에서 발표된 OGF조사  데이터를 

살펴 보았다. 본레포트에서 언급되지 않은 항목에 대해서는 현재 조사가 진행중이며 

결과는 4월에 공표될 예정이다. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Japan Online Game News 자료 제공 

□ 자료 제공처 

회사명 : 주식회사 코라보(Collabo)  

TEL : 03-3262-1450 

FAX : 03-3262-1451 

Address : 4F Heiando Bldg., 2-3-25 Kudan-minami, Chiyoda-ku, Tokyo, Japan  

  

URL : www.collabo-inc.com 

      www.gamingtv.jp 

 

□ 본 자료의 무단 전제를 금하며 가공 및 인용 시에는 반드시 한국 게임 산업 

개발원 “Japan Online Game News” 을 명기해 주십시오. 
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