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유럽 모바일시장

22,000,000이탈리아TIM

17,000,000스페인Telefonica 

20,000,000프랑스CFR/Cegetel

22,000,000영국, 독일,스페인, 이탈리아,프랑스O2

38,000,000프랑스, 벨지움, 영국, 네덜란드, 포르투갈, 오스트레
일리아, 루마니아, 스위스

Orange

48,000,000영국, 오스트리아, 독일, 체코슬로바키아, 네덜란드, 
폴란드,러시아

T-Mobile

JAVA116,000,000영국,독일,스페인, 포르투갈,네덜란드,이탈리아, 그
리스,벨지움, 덴마크, 루마니아, 스웨덴, 핀란드,폴란
드, 뉴질랜드, 이집트 등

Vodafone

채택 된 platform가입자수주요 서비스국가이동통신업체

유럽은 현재 GSM망이며 약 300,000,000명의 가입자 보유

2002 Q2 이후로 영국, 독일, 스페인, 이탈리아, 프랑스는 2.5G (GPRS) 서비스



유럽 모바일시장 (cont)

JAVA 채택율이 80% 육박

단말기별 시장 점유율

Vodafone Live!의 가입자수는 약 100만명 (약 200만명의 가입자는 Vodafone Live!에는 가
입되어있지 않으나 자바폰을 소유하고 있어 게임다운로드 가능 )

T-Mobile Europe은 B&W폰을 약 100만명, Color폰을 약 100만명이 소유 (대부분 Samsun
g 과 Nokia폰)

시장점유율로 본 4대 이동통신사 - Vodafone, T-Mobile, Orange, O2

• 2003년 Q4 200만명의 가입자 중 5%가 자바폰을 사용할 것으로 예측

일본 (NEC, Sharp, Panasonic
, Sanyo) 단말기

LG

Sony Ericsson

Samsung

Motorola

Nokia 

폰의 종류

~40%+35%

~28%25%

<1%5%

~1%<7%

~20%12%

~<10%16%

자바 폰 시장 점유율시장점유율



미국 모바일시장

Motorola T720, Audiovox9500. 
Kyocera3035,3225

BREW7,800,000Alltel

Samsung S105JAVA9,900,000T-Mobile 

Motorola i95clJAVA11,100,000NEXTEL

Sanyo 8100, LG 5350, Samsung 
A500

JAVA18,000,000Sprint PCS

Nokia 3590,3595, 3650, Sony 
Ericsson T306, Siemens A56

JAVA22,000,000Cingular 

Nokia3650, 7650, Motorola T720, 
V60i

JAVA21,000,000AT&T Wireless

Motorola T720, Audiovox9500, LG 
VX4400

BREW37,000,000Verizon Wireless

사용되고 있는 주요 폰의 기종채택된 platform가입자수이동통신업체



국가별 Top Games - 영국

Space Invaders, PacMan, City Racer, Bowling, 007 Ic
e Racer, Puzzle Bobble, Billiards, Ferrari, Bubble Bob
ble, Prince of Persia



국가별 Top Games -스페인



국가별 Top Games -스페인



국가별 Top Games -이탈리아



국가별 Top Games -독일



Verizon Wireless 서비스중인 게임들



미국 시장내 경쟁사들의 게임

FOX Sports Football 
(Sorrent)

Prince of Persia 
(Gameloft)

ESPN X Games 
Snowboarding 
(Disney Internet 
Group)

EA Tiger Woods PGA 
Wireless Golf 
(Jamdat)



유럽/미국시장진출 전략

유럽은 1.25-3억의 이동통신 가입자수로 잠재력이 많은 시장: 현재 영국, 독일, 스
페인, 이태리, 포르투갈, 네덜란드, 그리스와 오스트리아 등 유럽의 주요 도시에 서
비스 중

이미 PC, 온라인과 콘솔 게임 분야등에서 발전 가능성을 제시함으로써 게임시장의
활성화를 증명

한국과 일본의 컨텐츠와 기술을 긍정적으로 수용- 이미 i-mode,Samsung,LG단말
기는 유럽 진출에 성공

컴투스의 경우, 유럽 모바일게임시장의 성향에 적합할만한 컨텐츠와 기술을 이미
보유

세계적인 기업들과 강한 연대- Nokia, Motorola, Samsung, LG, Sun Microsyste
ms, Qualcomm, Openwave, etc

한국 본사에서 해외지사로의 원활한 지원- 2년 전 초기시장에 진출할 수 있었던 발
판 마련됨

회사의 비젼



국가별 경쟁업체의 강점과 약점

회사인지도를 동등한 수준으로
높여야함

일본단말기에서의 개발경험 필
요

한국단말기에서의 개발경험 활
용

일본단말기에만 중점을 둠

시장 내에서의 늦은 움직임

새로운 게임이 적음

클래식 게임/ 유명게
임보유

일본단말기에 최적화
된 게임

충분한 자본 보유

일본Namco
Komani
Taito

우리 고유의 브랜드를 가지고 경
쟁

자체 개발능력부족(외주에
의존한 개발)

중급수준의 게임

EA에 크게 의존

EA 브랜드

충분한 자본보유

PC 게임분야에 경험
을 가진 경영진들 (Activ
ision) 

미국Jamdat 
(EA Tiger Woods 
Golf)

브랜드화 된 게임보유 노력 (Ag
assi,  Raiden)

Nokia 외 다른 단말기에서의 경
험 활용

파트너사(Sun, Qualcomm, Nok
ia, Motorola, Samsung, Openwa
ve 등)와의 관계를 충분히 활용

유럽시장에 중점을 둠

(계속해서 진출하는 중)

게임분야이외 솔루션 등의
판매사업에 주력

Ubisoft 타이틀에만 중점을
둠

Ubisoft 브랜드의 무선
화 중점

시장에 상용화 되어있
는 많은 platform에 개
발경험보유

강력한 마케팅전략

프랑스Gameloft 
(Prince of Persia
,  Splinter Cell,   
Rayman series)

게임을 개발해주거나 서비스를
대햄

직접 경쟁

단말기제조 업체와의 연계 활용

자체개발능력 부족

Atari외 게임타이틀이 없음

Atari 브랜드

강력한 마케팅전략

유명한 경영진

영국iFone 
(Asteroids, Cent
ipede, Monopoly
)

대처방안약점강점국가경쟁업체명



게임상용화 및 서비스단계/과정

CP의 수익분배율: 아시아 70-90%, 미국 50-80%, 유럽 12-65%(마케팅은 이동통신

업체에서 담당)

유럽과 미국은 개방시장- 기술력과 성과를 무기로 경쟁, 동양적인 비즈니스 사고방식

은 통하지 않는다. 

미국시장의 경우, 규격화되고 표준화된 게임서비스 런칭과정

BREW는 NSTL의 까다로운 심사절차를 거쳐야 하는 불편함이 있으나,  한번 통과시, 

표준화되어 해외서비스 런칭에 용이함

반면, JAVA는 이동통신업체에서 기존시스템에 적용하는데 용이하므로 시장성이 높다

유럽은 JAVA를 채택하고 있으나 엄격하고 까다로운 테스트절차와 번역 작업 요구

유럽의 컨텐츠는 신기술위주이고, 한국이나 일본의 컨텐츠는 게임성에 중점을 둠

이동통신사와의 협상과정이 아시아나 미국에서보다 다소 직선적

이동통신사와 신뢰를 쌓는 것이 중요



마케팅전략-TV



마케팅전략 - 주요잡지



마케팅 – 포스터/빌보드/교통수단



마케팅 – 포스터/빌보드/교통수단



성공적인 프로모션 – 포스터/빌보드/교통수단



마케팅전략 – POS 브로셔



마케팅전략 - 웹



수익분배율의 결정기준

1. 브랜드화 된 게임인지 대중적인 게임인지의 여부

2. 신뢰성

3. 서비스까지의 소요기간

4. 다양한 폰에서 게임서비스 지원

5. 다양한 언어지원

6. 버그가 없는 게임

7. 해외시장경험

8. 기술력 및 기술지원 여부

9. 이동통신업체와의 명확한 의사소통

10. 서비스 지역에 직접 파견 여부

11. 재정적으로 안정되어 있는지의 여부



게임 가격

2-31-3￡ 1

€ 1-2

$ 2-5

인지도가 없는 회사게임
이나 브랜드화 되지 않은
게임의 경우

5-10

예) 유럽의 경우, 컴투
스는 Vodafone에 서비
스되는 전체 게임의 20%

이상을 서비스

￡ 3

€ 2-4

$ 2-6

컴투스

5 -10 (대부분 일본 단말기
나 1~2가지 Nokia의 High-

End 단말기)

5￡ 5

€ 3-5

$ 5-8

Konami

Namco

Taito

지원하는 폰의 수게임수판매가격업체



시장동향(O), 근거없는 사실 (X), 루머(?)

대중적인 게임이 수익을 창출한다 – O

High scoring/multiplayer게임이 수익을 창출한다 – X

무선 Portal이 성공하고 있다 (Universal, Disney, Warner Brothers) - ?

고성능단말기가 게임시장을 장악한다 (3D engines, sound engines – o

n global OEMs)- O

영화나 TV프로그램을 기반으로 제작된 게임들은 성공한다 – X(현재까지)

Sony, EA, Microsoft등 유명회사들이 모바일게임 시장에 진출하고 있다

– O

경쟁심화로 인한 회사들의 합병이 예상 된다 – O



시장동향(O), 근거없는 사실 (X), 루머(?)

모든 파트너의 게임서비스 채널은 다르다– O

• 이동통신업체의 게임서비스는 다운로드를 기준으로 한 수익발생의 90%를
차지

Media portal들 중 기대만큼 효과를 거두지 못한 경우가 많다 (Disney and 
Vivendi/Universal) –O

모든 파트너를 신뢰할 수 있다(계약파기나 계약위반, 비합리적인 수익분배율, 허
위정보제공) - X

• 파트너들은 그들만의 숨겨진 전략이 있다 (계약 을 통해 CP의 IP소유권을 가
진 뒤 자체 회사가치를 높여 다른회사로 하여금 인수하게 만듦, CP업체에게
선별된 파트너라고 하나 그에 상응한 이점이 없음)

• 더 나은 수익분배를 위해 허위정보 제공(비용, 세금, 3rd party 비용)

• 국제적인 법률 지식 필요



Contact Information

Henry T. Yeh, ESQ. (COO)

E-Mail: henry@com2us.com

Tel: +44 7887 637 299 (UK)

Tel: +82 19 9144 8000 (Seoul)



Com2uS on CNBC



게임수준 향상과정

Dragon Fire 1 Dragon Fire 2



해외시장에 출시 될 컴투스 게임

COM2US Bowling2



해외시장에 출시 될 “라이덴”

Raiden 
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