
Electronic Gaming Business 
콘솔 – 컴퓨터 게임 – 신종 플랫폼 

<목차> 

1. 플러그 앤 플레이의 성공: TV 게임의 충격파와 교훈 

2. 마크 베넷(Marc Bennett)과의 대담: 코드마스터의 미국 침략 

3. 미디어: 건재한 잡지 시장 

4. 데이터 필터: 모바일게임 시장 두 배로 성장; 140 만 PS2 온라인 

사용자 

5. 게임스팟 트랙: 치열한 경쟁의 레이싱 시장 

6. 넥스트 레벨: 난관속에 연말 시즌을 맞는 비벤디 

 

플러그 앤 플레이의 성공: TV 게임의 충격파와 교훈 

플러그 앤 플레이 TV 게임이라는 새로운 종류의 완구는 지난 해 

폭발적인 매출을 기록하며 모든 사람을 놀라게 했다. 이와 같은 저급 기술, 

저해상도의 게임이 어떻게 그토록 큰 성공을 거둘 수 있었는지에 

대해서는 이 게임으로 좋은 수익을 올리고 있는 당사자들조차도 마땅한 

설명을 내놓지 못하고 어리둥절해 하고 있는 것 같다. 전반적인 불황을 

겪고 있는 완구 시장에서 조이스틱 그리고 고전적 비디오 게임을 

내장하고 있는 콘트롤러로 이루어진 이 $19.95 짜리의 장난감은 보기 

드문 성장세의 시장을 형성하고 있다. 그러나 사실 생각해보면 별로 

놀라울 것도 없다. 이 제품의 그 단순함, 저렴한 가격, 이동성, 그리고 

건전함은 현재 게임 콘솔과 피씨 게임 시장의 주된 흐름과는 반대되는 

것들이다. 여기에 바로 중요한 교훈이 담겨 있다.  

플러그 앤 플레이 TV 게임 시장은 2003 년 그야말로 별안간 출현하였다. 

그리고 한 해가 지난 지금 이것은 2004 년 크리스마스 시즌을 장식할 

주요 제품으로 확고하게 자리잡았다. TV 게임즈사(TV Games)의 마케팅 

디렉터인 앤슨 소비(Anson Sowby)는 “이제는 백만 개 단위의 규모에 
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접어들었습니다”라고 말하고 있다. TV 게임즈는 JAKKS Pacific 의 

자회사로 이 시장의 자타가 공인하는 선두주자이다. JAKKS 는 2004 년 

총 매출액의 약 15% 정도가 TV 게임 분야에서 이루어질 것으로 

예측하고 있는데, 이미 2 사분기에 회사가 49%의 매출 신장을 기록하는 

견인차 역할을 하였다($1 억 8 백 4 십만). 

경쟁사인 테크노 소스(Tecno Source)는 플러그 앤 플레이 게임 

콘트롤러의 매출이 1 백만 대를 돌파하였다고 최근 발표하였다. 이것은 

과거의 인텔리비젼 제품들도 포함된 수치이다. “12 개월 전에는 여섯 개 

정도의 플러그 앤 플레이 제품을 매장에서 찾아 볼 수 있었는데, 그 중 

네댓 개는 JAKKS, 한두 개는 우리 제품인 정도였습니다. 올 해 

크리스마스 시즌에는 플러그 앤 플레이 제품이 매장 진열대에서 차지하는 

공간이 5 미터는 넘을 것입니다. 정말 폭발적인 성장입니다.”라고 테크노 

소스(Tecno Source)의 부사장 에릭 레빈(Eric Levin)은 지적하였다. 

파이퍼제프리(PiperJaffrey)의 분석가인 토니 기카스(Tony Gikas)도 

이에 동의하여 “플러그 앤 플레이 제품들이 계속하여 강력한 매출을 

나타낼 것이며 올해 하반기 동안에 더 많은 제품들이 출시되어 매출이 

더욱 높아질 것으로 보인다”라고 의견을 제시하였다. 에릭 레빈(Eric 

Levin)에 따르면 “플러그 앤 플레이 시장에서 아직까지 실패한 제품이 

하나도 없다”.  

대형 게임회사들에게 TV 게임은 두루 남는 장사이다. 라이센스 매출은 

물론 콘트롤러를 통해 브랜드를 더욱 확대 강화할 수 있어, 아타리(Atari), 

남코(Namco) 심지어는 일렉트로닉 아츠(EA) 같은 회사도 전통적인 오락 

매체 회사로서의 이미지를 확보하고, 이들 기기들을 사용하는 어린이 

층을 대상으로 하는 별도의 브랜드를 창출할 가능성도 엿볼 수 있다. 앤슨 

소비와 에릭 레빈은 이들 기기들을 새로운 매출 창구로 확대하는 

것이야말로 더욱 큰 기여를 할 것이라고 지적한다. 테크노 소스는 현재 

다수의 월그린(Walgreen) 체인점 (역주: 월그린은 미국의 최대 체인점 

망의 하나로 다양한 생활용품을 취급)에서 데모 기기들을 선보이고 있다. 

“Urban Outfitters 나 Saks Fifth Ave.에서도 엄청난 성장을 보이고 

있습니다”라고 앤슨 소비는 지적하였다(역주: Urban Outfitters 와 Saks 

Fifth Ave.는 의류 및 액세서리 전문 브랜드 및 매장). 새로운 소비자들이 

스트리트 파이터나 매든과 같은 장수 게임 프로그램들의 초기 버전들을 

이 기기들을 통해 접하게 되고, 이들로 하여금 현재 콘솔에서 제공하는 

버전은 어떤 것들인지에 관심을 갖도록 유도하는 순환구조도 상상해 볼 

수 있을 것이다.  
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콘솔에 대한 반작용? 

도대체 무슨 연유로 128 비트 게임 시대에 이와 같은 8 비트 게임들이 수 

백만 대씩 팔릴 수 있게 된 것일까? 현재의 콘솔들에 대해 자신들이 

경쟁상대가 될 것으로 생각하는 TV 게임 제조업체들은 없겠지만, 플러그 

앤 플레이 시장을 끌어가고 있는 모든 요소들이 콘솔 게임 시장에서 

결여하고 있는 바로 그것들이라는 점은 명백하다. 이들 기기들의 

소비층은 그 게임 타이틀에 따라 상당히 다양하다. 앤슨 소비는 팩맨(Pac 

Man)과 같은 고전들을 찾는 사람은 하드코어 게이머들로, 콘솔에서는 볼 

수 없는 조이스틱을 포함하고 있기 때문이라고 말하였다. 게임 콘솔을 

갖고 있지 않은 많은 사람들이 $19.95 라는 가격에 크게 끌리고 있으며, 

다른 한편으로 어린 시절 부담 없이 즐기던 게임들에 대해 상당히 좋은 

추억을 간직하고 있다. 완구를 $20 이하의 가격대로 설정하면 상당히 

매력적인 생일 선물시장에 접근할 수 있는데, 이는 주요 게임 

퍼블리셔들이 거의 고려하지 않는 점이다.  

단순함과 순박함은 플러그 앤 플레이가 이 복잡한 게임의 시대에 전하는 

진정한 메시지이다. 이들 기기들은 그 자체로 이동이 가능하여 호텔 또는 

TV가 있는 곳이라면 어느 곳에서나 사용할 수 있다. 게임 타이틀들은 E 

등급의 내용으로 성인들이 자녀들과 함께 즐길 수 있도록 되어 있다. 

반면에 이번 크리스마스 시즌의 콘솔 시장에서는 성인용 타이틀들이 주된 

흐름을 차지할 것이다. 그러나 무엇보다도 이것은 게임시장의 

구태의연함에 대한 반작용이다. “게임 시스템들의 콘텐트들이 극도로 

복잡해져 가고 있습니다. 매든 풋볼 게임을 하려면 거의 대학교 강의 

하나를 들어야 할 정도입니다.”라고 에릭 레빈은 지적하고 있다.  

최근의 복잡한 콘솔게임에 질려버린 과거의 하드코어 플레이어들이 

단순한 온라인 게임이나 모바일 게임으로 몰려들고 있다고 업체들이 

밝히고 있는 한편, TV 게임에서도 다수의 주요한 게이머들이 좀더 

단순한 게임 진행을 더 선호하는 경향을 보이고 있다고 말하고 있다. 지난 

이십년에 걸쳐 전자 게임이 매우 광범하게 보급되었고, 다양한 계층, 

다양한 연령의 사람들이 성별에 관계없이 게임에 빠져들고 있지만, 주류 

퍼블리셔들은 게이머들의 진정한 취향으로부터 멀어졌다고 말할 수도 

있을 것이다. 모바일 게임이나 단순한 온라인 게임의 경우와 마찬가지로 

TV 게임 역시 주류 퍼블리셔들이 부차적인 시장으로 간주하고 있다. 

이들 시장에는 외부 업체들에게 콘텐트 라이센스를 제공하여 담당하도록 

하고 자신들은 핵심 게이머들에 초점을 맞추는 것이다.   
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그 한계는 어디인가? 

콘텐트 라이센스를 제공하는 대부분의 게임 회사들에게 TV 게임 시장은 

기기 매출액의 8% - 14% 정도를 확보하게 해주는 미미한 수준에 그치고 

있다. 그러나 모든 주요 퍼블리셔들이 이 뜨거운 시장에 좀더 깊이 발을 

디딜 기회를 탐색하고 있다. 일렉트로닉 아츠는 최근 발표한 JAKKS와의 

계약을 통해 초기의 매든이나 다른 90 년대 중반의 콘솔용 게임들을 

플러그 앤 플레이 플랫폼용으로 제공할 것이라고 한다. 이것은 이들 

플랫폼이 더 강력한 칩을 탑재하고 16 비트 프로세싱을 처리하는 

수준으로 이전해가는 것에 따라 점진적으로 이루어질 것이다. 아타리는 

이번 크리스마스에 원본 아타리 비디오 시스템의 “플래쉬백” 미니어쳐 

복제품을 $49 에 선보일 계획으로 가장 과감한 시도를 준비하고 있다. 이 

기기는 초기 콘솔들의 20 여개 게임들을 실행할 수 있다.  

이러한 성공에도 불구하고 이 부문이 겪어야 할 난관은 다양하게 

존재하며, 앞으로 수년 내에 전개될 변화에 따라 퍼블리셔들이 얼마나 

깊숙이 개입하게 될 것인지가 결정될 것이다. 무엇보다 먼저, 각 제품 

자체가 하나의 콘트롤러와 콘솔이 되는 까닭에 도대체 얼마나 많은 

플러그 앤 플레이 게임들을 보통의 소비자들이 구매하려 할 것인가라는 

의문이 있을 수 있다. 이들 콘솔들을 쌓아두기 시작하면 금방 큰 부피를 

차지할 수 있다. 앤슨 소비도 “정말로 6 천 4백만불짜리 질문입니다”라며 

이러한 의문에 공감을 나타내었다. “현재까지는 성장 둔화 조짐이 

없었습니다. 그러나 전체 시장 크기는 물론 각 소비자가 도대체 몇 

개씩이나 이 기기들을 구입할 것인지 아무도 모릅니다.” 이번 크리스마스 

시즌을 기점으로 더욱 많은 종류들이 선보여 넘쳐날 것이며, 2005 년 

초반에 걸쳐 다양한 원본 또는 수정판 게임들이 선을 보일 것이다. 주요 

완구 업체들이 바로 이러한 기회를 엿보고 있는 것이다.  

한편 TV 게임이 복고풍 타이틀의 범위를 벗어날 수 있을 것인가? TV 

게임 붐을 일으키고 있는 동력은 바로 복고풍 완구의 예상 밖의 강세와 

끈질긴 생명력, 그리고 현재의 게임 경향이라고 할 수 있다. 이 시장은 

2002 년 이전에도 존재했지만 아타리나 인텔리비젼에서 고전적인 8 비트 

게임을 라이센스하기 시작하면서 비로소 빛을 발하기 시작했다. 에릭 

레빈은 복고풍 완구들이 예전에도 인기를 얻던 시기가 있었지만 9/11 

테러 사건 이후 미국인들이 순진무구함을 추구하는 경향, 그리고 

부모들이 자신의 첫 비디오 게임 경험을 자녀들과 함께 공유할 수 있다는 

것 등은 현재 새롭게 대두되는 점이라고 보았다. 문제는 이런 범주에 
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속하는 게임들이 이제 거의 다 출시되었다는 점이다. 에릭 레빈은 “사실 

우리가 라이센스할 수 있는 것들은 할 만큼 다 했다고 볼 수 

있습니다”라고 지적했다. 

앞으로 출현할 플러그 앤 플레이 TV 게임들은 마블사(Marvel)의 

수퍼히어로 캐릭터들이나 스폰지밥 스퀘어팬츠(SpongeBob 

Squarepants)와 같이 오락 매체들로부터 라이센스를 받아 원작 게임을 

구현한 것들이 많을 것이다. JAKKS 에 의하면 스폰지밥 게임은 아타리나 

남코의 고전 게임들만큼이나 좋은 매출을 올리고 있다. 앤슨 소비는 이를 

두고 “TV 게임들이 복고 게임 타이틀에만 의존하는 것은 아니라는 점을 

보여준다”고 평가하였다. 또한 매든 2005 와 같이 현재의 콘솔 게임에 

가까운 수준의 게임 그리고 16 비트 프로세싱을 지원하는 방향으로 더욱 

진행되어 갈 것이다.  

“중요한 문제 하나는 가격대입니다”라고 에릭 레빈은 지적하였다. 가격이 

벌써 $24.95 에 달하는 게임들도 나와 있는 상태인데, 그는 일부 차세대 

TV 게임들의 가격이 $34.95 에 달할 것으로 전망했다. “소비자들이 콘솔 

시스템과 이들 제품의 가격대를 비교하지 않을 정도의 가격은 과연 어느 

수준인가?”라고 그는 의문을 던졌다. 

플러그 앤 플레이는 이토록 새로운 분야이고 또 갑작스런 성공을 거둔 

제품이기 때문에 게임 시장에서 가장 미래를 예측하기 어려운 분야라고 

할 수 있다. 만약 이것이 더 발전한다면 앞으로 더 복잡해지고 가격대도 

올라갈 것이라는 예측을 할 수는 있을 것이다. 앞으로 어느 시점에 

이르러서는 콘솔 시장과 플러그 앤 플레이 시장이 서로 중첩되지 않고 

상호 경쟁 관계에 있지 않다고 쉽게 단정할 수만은 없게 될 것이다. TV 

게임의 성공은 현재의 시장 상황과 게임 플레이 스타일이라는 점에서 

게임 업계가 간과하고 있는 것들이 무엇인지 많은 시사점을 던져준다고 

하겠다.  
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마크 베넷(Marc Bennett)과의 대담: 코드마스터의 미국 침략 
 
콜린 맥래이(Colin Mcrae)와 토카(ToCA) 레이싱 게임으로 유럽에서 명성이 
높은 코드마스터(Codemasters)사가 북미 시장을 넘보고 있다. 이 영국 
회사의 신임 북미 담당 사장인 마크 베넷(Marc Bennett)으로부터 미국 시장 
진출에 대한 마스터 플랜에 대하여 물어보았다.  
 
EGB: 이번 달에 귀사에서 세컨드 사이트(Second Sight)를 출시할  예정인 
것으로 알고 있습니다. 이 게임을 AAA급으로 자리잡게 해서 코드마스터가  
미국 시장에서 입지를 확보하는 데 디딤돌로 삼겠다는 의도라고 
들었습니다. 인기 게임의 후속 작품들이 범람하는 치열한 연말 시즌을 
앞두고, 또 하드웨어 싸이클의 측면에서 이처럼 늦은 시점에 원작 게임을 
출시하는 것의 전략적 배경은 무엇입니까? 
 
마크 베넷: 세컨드 사이트는 저희 회사가 미국 시장에서 상당한 점유율을 
확보하는 것을 포함해서 전세계적 규모의 퍼블리셔로 나아가려는 방향 
속에서 나온 것입니다. 우리는 프리 라디칼(Free Radical)이라는 훌륭한 
파트너를 확보했습니다. 프리 라디칼사에서 과거에 출시했던 제품들은 
모두 소비자들과 유대감을 형성하는 데 성공하였습니다. 무엇보다도 
중요한 것은 연말 시즌에서 조금이라도 일찍 제품을 내놓아야 한다는 
것입니다. 그리고 PS1 시절 말기에 출시한 것들 중에서도 크게 성공을 거둔 
사례들이 무수히 많습니다. 사일런트 힐(Silent Hill) 같은 예를 들 수 있을 
것입니다. 문제는 소비자들을 끌어들일 수 있는 제품의 질이라고 봅니다. 
물론 타이밍이 핵심적인 요소입니다. 하드웨어 싸이클의 말기에 원작 
게임을 출시하는데 11 월 말의 추수 감사절을 넘기는 것은 좋지 않다고 
봅니다.  
또 우리는 세 가지 플랫폼 시장 모두 다 함께 공략하고 있습니다. 게임 
큐브(GameCube)의 경우에는 전혀 경쟁이 없습니다. 또 어떤 플랫폼에 
주력할 지를 우리가 필요에 따라 선택할 수도 있는데, 게임 큐브의 경우는 
특히 전망이 좋고 그 외의  플랫폼에서도 모두 다 아주 좋은 성과를 거둘 수 
있을 것으로 생각합니다.  
 
EGB: 북미 소비자들과의 관계를 어떻게 풀어나가실 생각입니까? 
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마크 베넷: 코드마스터는 미국에서 1999 년부터 제품을 출판해왔는데 그 
동안은 배급사를 통해 배급을 해 왔습니다. 이제는 모든 것을 각 
소매업체들과 직접적으로 일을 할 것입니다. 소매업체들과 직접 일을 
한다는 것은 그들의 고객층을 이해해야 한다는 것을 의미하고, 우리의 
마케팅 프로그램을 매장 내 상품 판매 방식에 맞게 가져나가야 한다는 것을 
말합니다. 예를 들어, 쇼핑몰 업체의 경우에는 매장 내 판매 활동에 상당히 
집중해야 합니다. 흔히 말하기를 게임 구매의 약 삼분의 일 내지 절반 
정도가 매장 내에서 결정이 이루어진다고 합니다. 따라서 매장 진열대에 
공간을 확보하는 것이 대단히 중요하고, 매장 내에서 별도의 홍보를 하는 
것이 필요합니다.  
소매에서 중요한 것은 가격 결정을 현명하게 해야 한다는 것이고, 제품의 
품질이 좋으면 좋은 성과를 거둘 수 있습니다. 그리고 매장 내 홍보에 
사용하는 비용과 개별 제품의 판매에 대한 현실적 기대치에 적절한 
균형점을 찾아내야 합니다. 그러한 균형을 잘 찾아내면 – 사실 많은 
퍼블리셔들이 여기에서 실패하는 것인데 – 좋은 성과를 거둘 수 있는 
것입니다.  
 
EGB: 세컨드 사이트 이후의 전략은 어떻습니까? 
 
마크 베넷: 당연히 후속작을 내놓을 텐데 차세대 콘솔용으로 만들어질 
가능성이 큽니다. 제품 출시가 원활하게 이루어지는 것이 중요합니다. 
세컨드 사이트 하나 가지고 다 될 일은 아니고 다양한 제품들이 선을 보일 
것입니다. 레이싱 게임들도 계속 이어질 것이고 북미 소비자들이 선호하는 
것들을 제공할 것입니다. 또 제가 차량 전투 쟝르라고 부르는 분야의 
인기가 점점 높아지고 있는데 그 쪽으로도 진출할 예정입니다. 덧붙여 영화, 
텔레비전, 서적 등에 바탕한 라이센스 작품들에도 더욱 힘을 쏟을 것입니다. 
이를 위해 다수의 파트너들과 협력을 추진하고 있습니다.  
 
EGB: 차세대 제품 개발은 어떻게 진행되고 있고, 예산이 점점 더 커지는 
문제를 어떻게 해결하실 계획입니까? 
 
마크 베넷: 예산 수요는 명백히 더 커지고 있고, 따라서 이를 뒷받침할 
자본이 필요한 것이 사실입니다. 코드마스터는 이 문제를 해결할 준비가 잘 
갖추어져 있다고 봅니다. 우리는 차세대 콘솔용 게임 타이틀의 출시에 
상당히 공격적인 전략을 갖고 있습니다. 새로운 게임 시리즈를 기획하고 
있는 코드마스터의 입장에서는 몇 가지 유리한 점이 있다고 봅니다. 상당 
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수의 기성 퍼블리셔들이 다음 세대 하드웨어 싸이클에 이식해야 하는 게임 
시리즈들을 갖고 있습니다. 이들 업체들은 차세대 하드웨어가 충분히 
보급되기 직전에 이러한 게임들을 출시하는 것을 꺼리게 되어 있습니다. 
저희 코드마스터의 경우에는 상당히 공격적으로 접근을 할 수 있습니다. 
물론 새로운 하드웨어용 제품 개발과 그 소요 비용의 측면에서 진입 장벽이 
높아질 것이기 때문에 적절한 자금 확보가 중요합니다.  
 
EGB: 코드마스터는 어떻게 그런 재원을 확보할 예정입니까? 
 
마크 베넷: 코드마스터는 18 년의 역사를 가지고 있습니다. 주식 공개를 
하지는 않았지만 유럽에서 우리는 최상급의 퍼블리셔로서 상당히 큰 
성공을 거두었고 좋은 수익을 내고 있습니다. 그 동안 우리는 자체 수익을 
통해 성장에 필요한 재원을 조달해왔습니다. 한편 북미 시장으로의 진출을 
위해서 우리는 한정된 외부 재원 조달 방안에 대해 고려하고 있습니다.  
 
EGB: 차세대 게임 프로젝트와 관련해서 주요 미디어 재벌들과 
스튜디오들이 게임 부문에 더 많은 투자를 단행하고 퍼블리셔를 인수하려 
나설 가능성이 있다고 보십니까? 
 
마크 베넷: 십 여년 전에도 이미 대형 스튜디오들이 쌍방향 오락매체를 
새로운 가정용 비디오의 하나쯤으로 여기고 접근한 적이 있었지만 
대실패로 귀결되었습니다. 결국에는 비디오 게임에서 경쟁력을 확보하기 
어렵다는 것을 깨달았습니다. 그래서 전격적으로 리스크가 덜한 순수 
라이센스 사업으로 방향을 되돌렸습니다.  그런데 일부 업체들은 라이센스 
사업에서 크게 성공을 거두었고 라이센스를 받아가는 퍼블리셔들의 몫에 
다시 관심을 쏟기 시작했습니다.  그래서 다수의 대형 스튜디오나 라이센스 
업체들이 이들 퍼블리셔들에게 돌아가는 몫, 특히 아주 두드러진 성공을 
거둔 경우들을 주목해서 이를 공략할 방법을 고민하고 있습니다. 그러나 
이들 업체들은 이 시장에서 필요한 경쟁력이 무엇인지를 과거 경험을 
통해서 잘 깨닫고 있습니다.  그러므로 전격적으로 기업 인수에 나서거나 
자체적으로 쌍방향 오락 부문 사업을 벌여나가기 전에 먼저 자금 
제공자로서의 역할을 할 것으로 보입니다. 생각이 좀 앞선 대형 
스튜디오들이 개발과 마케팅에서의 위험부담을 좀더 분담하고 
퍼블리셔들과 협력관계를 맺는 데 더 창의적인 방법을 찾아 나갈 것이 
분명합니다. 그 후의 직접적인 회사 인수의 측면은 현재로서는 예측하기 
어렵습니다.  
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쌍방향의 시대에도 여전히 꿋꿋한 잡지 시장 
 
제품 구매 결정에 온라인 매체가 갖는 영향력이 갈수록 커져가고 있음을 
많은 게임 업체들이 확실히 깨닫고 있지만 게임 잡지 시장은 여전히 건재한 
것으로 나타났다. 최근 발표된 발행부수공시기구(Audit Bureau of 
Circulation)의 통계에 따르면 2004년 상반기의 게임 잡지 구독률은 2003년 
같은 기간에 약간 증가한 것으로 나타났다. 그러나 게임 인포머(Game 
Informer)만이 폭발적인 증가세를 나타내었는데, 유료 발행 부수가 164부에 
이르러 그 뒤를 따르는 일렉트로닉 게이밍 먼쓸리(Electronic Gaming 
Monthly)와 게임프로(GamePro)의 거의 세 배에 달하는 규모를 나타내었다. 
게임 인포머의 정기 구독자는 전년 대비 36.3%가 증가하였고, 이전에는 
결코 두각을 보이지 못했던 개별 판매도 19.2%나 증가하였다.  
비디오 게임 사용자층의 증가가 게임 잡지 구독자층의 증가로 바로 
연결되지는 않는 것이 보통이지만 마이크로소프트의 Xbox의 보급 증가가 
일정한 영향을 끼치고 있는 것으로 보인다. 퓨쳐 퍼블리싱(Future 
Publishing)의 오피셜 Xbox 매거진(Official Xbox Magazine)은 괄목할 만한 
성장을 나타내어 유료 정기구독자의 수가 13.6% 증가하였으며, 개별 
판매도 27%라는 강력한 성장을 보였다. Xbox 매거진의 전체 406,176 명 
유료 구독자 중 138,302 명이 개별 구입자들인데 이는 보기 드문 높은 
비중이다.  아마도 부록으로 포함되는 게임 디스크의 위력이 작용한 것으로 
보인다. 반면에 지프-데이비스의 오피셜 플레이스테이션 매거진은 
하락세를 면치 못하고 있는데 두 번 연속으로 구독자 수가 반감되어 이제는 
264,432부에 불과하다.  
지프 데이비스(Ziff)와 퓨쳐(Future) 퍼블리싱의 또 하나의 경쟁 전선에서도 
퓨쳐가 우위를 점하고 있는 것으로 보인다. 피씨 게임에 초점을 맞추어 
지프 데이비스가 발행하는 컴퓨터 게이밍 월드(Computer Gaming World) 는 
2004년 상반기 유료 판매부수가 202,359에 불과하였다. 이는 지난 해 같은 
시기의 260,012에서 상당히 감소한 수치이다. 반면에 퓨쳐의 피씨 게이머는 
전반적인 피씨 게임 매출의 감소에도 불구하고 304,110부 수준을 유지하는 
건재함을 과시하였다.  
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온라인 광고 시장 동향 

 
앞으로 온라인 매체들이 구매 결정에 대한 영향력 면에서나 광고에서 더 
많은 비중을 차지할 것이라는 것을 의심하는 사람은 아무도 없을 것이지만 
웹사이트 접속자 수에 대한 통계를 보면 상당히 많은 기회를 제대로 
활용하지 못하고 있음을 알 수 있다. 게임 부문에 관한 힛와이즈(HitWise)의 
통계를 보면 양대 강자인 IGN 과 게임 스팟(Game Spot)이 상당한 접속자 
수를 보이는 것은 사실이지만 이들이 절대적인 우위를 보이는 것은 아니다. 
게임 치트와 팁 등을 제공하는 독립 사이트들을 포함해서 잘 활용되지 않는 
사이트들이 다수 있음을 알 수 있다(표 참조). 
엄청난 접속자 수에도 불구하고 이들 독립적인 게임 힌트 사이트들이 
차지하는 온라인 게임 광고 비중은 상당히 작다. 예를 들어 
CheatPlanet.com 의 경우, 월간 5 백만의 고유 접속자 수 그리고 5 천만 
페이지뷰를 보이고 있는데(회사 발표 기준), 불특정한 통신 브랜드의 
광고들로 꽉 채워진 반면 게임 광고는 많지 않은 것을 볼 수 있다. 
마찬가지로 Cheat Code Central 도 6 백만의 고유 접속자 수와 7 천만 
페이지뷰를 확보하고 있다고 주장하는데, 이들 중 74%가 13세에서 24세 
사이의 연령대에 있음에도 불구하고 이 사이트에 광고를 하는 게임 업체는 
드물다. 게임 치트와 힌트 사이트들에 접속하는 사람들은 아주 적극적인 
게임 구매자들로 자신들이 소유하고 있는 게임 콘텐트를 깊게 파고드는 
계층이다. 이들이야말로 게임 쟝르별 취향에 맞게 마케팅을 할 수 있는 
최상의 고객층이지만 이것을 활용하는 게임 업체는 별로 없는 것 같다. 
게임 광고의 과잉 지역에서 벗어나고 좀더 광범위한 계층에 다가가고자 
한다면 게임 업체들은 구태의연한 방법에서 벗어나 새로운 길을 모색할 
필요가 있을 것이다.  
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게임 잡지 판매 부수, 2003-2004 

제목 유료 판매  
1/04-6/04 

유료 판매  
7/03-12/03 

유료 판매  
1/03-6/03 

Computer Gaming World 202,359 270,014 260,012 
Electronic Gaming Monthly 514,058 570,309 505,569 
GamePro  509,943 554,335 
Game Informer 1,647,350 1,425,683 1,095,841 
GMR   251,891 
Official U.S.Playstation Magazine 264,432 301,024 283,827 
Official Xbox Magazine 406,176 403,222 344,731 
PC Gamer 304,110 307,691 300,271 
PSM 400,318 401,890 403,617 
Tips and Tricks 146,566 132,702 145,925 
출처: 발행부수공시기구(ABC) 
주: 게임 잡지들은 크리스마스 시즌의 특수와 높은 가판 매출 요인 때문에 
하반기에 더 많은 판매 부수를 나타내는 것이 보통이다. 작년 하반기와 
비교하여 전반기의 매출이 약간 하락하는 것을 볼 수 있다. 
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최고 게임 정보 사이트 (2004년 8월) 

ISP 에서 제공하는 수백만 사용자들의 온라인 사용 실태를 바탕으로 
힛와이즈(HitWise)가 구성한 자료임. 여기의 순위는 온라인 게임 포탈이나 
판타지 스포츠 등을 포함하여 모든 게임 관련 사이트들 전체에서 이들 
사이트들이 각각 차지하는 (월별) 순위임. 이들 게임 사이트 중 사이트 
내용을 많이 편집하는 사이트들을 선별하였음. 시장 점유율 역시 전체 게임 
카테고리에서 이들 사이트들에 해당하는 접속량의 비중임. 힛와이즈에 
의하면 Gamefaqs 와 GameSpot 이 상위 2 개의 자리를 차지하고 있는데, 
이들은 모두 CNET 소유의 사이트들이며 각각 상호간의 접속을 만들어 냄. 
한편 IGN의 접속량은 각 콘솔 플랫폼이나 게임 치트 사이트로 나뉘어 있어 
순위가 약간 오해를 불러일으킬 소지가 있음. 이들 사이트들을 통합하여 
전체로 보면 더 높은 순위를 나타낼 것임.  
 

2004년 
6월 
순위 

사이트 시장 
점유율

2004년 
7월 
순위 

2004년 
6월 
순위 

2004년 
5월 
순위 

8 Gamefaqs(www.gamefaqs.com) 2.28% 8 8 8 
10 GameSpot(www.gamesport.com) 1.17% 11 11 11 
12 CheatPlanet 

(www.cheatplanet.com) 
.86% 12 12 12 

19 Cheat Code Central 
(www.cheatcc.com) 

.64% 15 17 22 

20 Gamefaqs Message Boards .64% 20 22 27 
21 IGN(www.ign.com) .61% 23 24 23 
28 IGN Codes(codes.ign.com) .46% 28 25 28 
33 IGN Playstation 2(ps2.ign.com) .37% 35 36 36 
45 CheatCodes.com .37% 36 41 49 
61 Game 

Revolution(www.gamerevolution
.com) 

.22% 47 46 56 
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데이터 필터 : 이해하기 쉬운 캡슐형 뉴스 
News-O-Matic 

Whassup? Oh  Yeah? 
줄줄이 취소 사태를 맞고 있는 
MMOG 의 행렬에 뒤를 이어 
코드마스터도 “기술적 문제”를 들어 
드래곤 엠파이어즈(Dragon 
Empires)의 취소를 발표하였다.  
드래곤 엠파이어즈는 월즈 오브 
워크래프트(Worlds of Wrcraft), 
에버퀘스트 II(EverQuest II), 
매트릭스(Matrix), 미들-어쓰(Middle-
Earth)와 같은 초대형 게임들과 
경쟁해야 하는 형국이었다.  
한편 바이아콤(Viacom)과 퍼페츄얼 
엔터테인먼트(Perpetual 
Entertainment)는 스타 트렉(Star Trek) 
MMOG 를 2007 년 출시를 목표로 
개발할 것이라고 발표하였다.  
퍼페츄얼은 행성 내에서나 우주 
공간에서 이루어지는 개별적 또는 
그룹 차원의 미션을 중심으로 한 
독특한 게임 진행 방식을 약속하고 
있다. 퍼페츄얼은 일렉트로닉 
아츠에서 자리를 옮긴 조 킨(Joe 
Keene)이 이끌고 있다. 

코드마스터의 북미지역 사장인 마크 
베넷은 “멀티플레이어 분야보다는 
그 외의 부분에서 더 높은 투자 
수익이 있을 것으로 
생각합니다”라고 말하였다.  
코드마스터는 더 많은 온라인 
게임이 콘솔 쪽으로 비중을 
옮겨가고 있어 차세대의 MMOG 
게임 시장에서 피씨 사용자층의 
범위를 벗어나는 것이 필요하다고 
보고 있다. MMOG 시장에 대한 
장밋빛 전망에도 불구하고, 미국 
시장에서 과연 더 이상의 게임 
서비스가 이루어질 공간이 있는지 
부정적으로 보인다. 향후 수 개월 
이내에 대형 브랜드들이 출시할 
게임들의 경우에 조차도 미국보다는 
해외 시장에서 더 승산이 있을 
것이다.  

플레이보이(Playboy) 10 월호는 게임 
부문을 전격적으로 다룰 예정이다. 
“Gaming Grows Up”이라는 꼭지는 
블러드레인의 누드 CGI를 포함하여 
레저 수트 래리(Leisure Suit Larry), 
다크워치(DarkWatch), 플레이보이: 
더 맨션(The Mansion) 게임의 누드 
캐릭터를 싣게 될 것이라고 한다. 
게임 프리뷰 부분에서는 GTA:산 
안드레아스(San Andreas), 니드 포 
스피드 언더그라운드(Need for Speed 

이번 시즌에 성인용 게임에 대한 
논란이 언론 매체를 즐비하게 
장식할 것이다. GTA의 다음 버전에 
관한 논란은 물론이고 레저 수트 
래리의 다음 버전도 플레이보이에서 
자세히 다룰 것이다. 레저 수트 
래리의 다음 버전은 보통 예상보다 
더 심각한 논란을 불러일으킬 
것이다. 업계에서는 성인 게임에 
대한 소비자의 수요가 이들 게임 
시장을 창출해나가고 있다는 점을 
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Underground), 멘 오브 베일러(Men of 
Valor)가 다루어질 것이라고 한다.   

더 명확히 보여줄 필요가 있다.  
성인 게이머들이 어떻게 게임을 
즐기는지, 십대와 성인용 
콘텐트들을 어떻게 구별하고 있는지 
등에 대한 소비자들 자신의 생생한 
보고가 더 필요하다. 

스크린다이제스트(ScreenDigest)는 
2004 년의 게임 매출은 2003 년의 
182 억불과 같은 수준에서 정체할 
것이라고 내다보았다. 많은 사람들이 
하반기의 매출이 사상 최대일 것으로 
기대하고 있지만, 그렇다고 해도 
상반기의 저조한 실적을 
만회하기에는 역부족일 것이다. 
그래서 스크린다이제스트는 
2003 년이 현 하드웨어 싸이클의 
정점을 이루는 해가 되었을 것으로 
분석하였다. 그러나 2007 년에는 
211억불로 성장할 것으로 보았다.  

영국에서의 2003 년 게임 매출액은 
18 억 8 천만불로 전년 대비 20% 
성장하였고, 나머지 서유럽 지역은 
64 억불로 21% 성장을 보였다. 
영국은 현 하드웨어 싸이클에서 큰 
성공사례로 볼 수 있는데 지난 6년 
사이에 무려 100%의 성장을 보였다. 
미국 시장이 향후 수 년간 정체를 
보일 것으로 예상되는 가운데 
유럽과 영국은 업계의 성장을 
이끌어나갈 것이다.  

디지털 게임과 응용프로그램 
배급사인 트라이미디어 
시스템즈(Trymedia Systems)는 
Krone 와 Aon.at 라는 두 오스트리아 
포털 회사와 유럽 시장에 대한 배급 
파트너 계약을 맺고, 자사의 650 여 
개의 피씨 게임들을 유럽 시장에 
공급하기로 하였다.  

위에서 지적한 것처럼 유럽은 
미국보다 훨씬 큰 성장 잠재력을 
지니고 있다. 트라이미디어에 
따르면 다운로드용 게임 시장은 
유럽에서 2009 년 2 억 7 천만불에 
달할 것이라고 하는데 이것은 미국 
시장의 약 삼분의 일 규모이다.  

다수의 최근 연구 결과에 따르면 
모바일 게임의 성장은 가히 
폭발적이다. 
지프 데이비스/스트래티지 그룹(Ziff 
Davix/Strategy Group)의 조사에 
따르면 미국의 1 천 6 백 3 십만 
가구에서 휴대 전화를 이용하여 
게임을 즐기고 있으며 이는 
2003 년의 8 백 1 십만보다 훨씬 
증가한 수치이다.  

이것은 다른 연구 결과와도 
부합하는 결과이다. eMarketer 에 
따르면 올해 2분기에 4백 4십만의 
사용자들이 휴대 전화에 게임을 
다운로드 하였고, 3 분기에는 
7 백 7 십만에 이를 것으로 보았다. 
한 글로벌 모바일 게임 배급 업체는 
모바일 게임이 이제 걸음마 단계를 
벗어나고 있으며, 사용자들이 보통 
분기당 한 두 개의 게임을 구매하고 
있다고 밝혔다.  
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1백 4십만 이상의 플레이스테이션 2 
미국 내 사용자들이 소니 온라인 
네트웍에 접속하고 있다고 SCEA 의 
부사장 앤드루 하우스(Andrew 
House)가 밝혔다. 이것은 전체 
사용자의 14%에 해당하는 수치이다. 
앤드루 하우스와 SCEA 측은 Xbox 
Live 가입자수를 초과하는 수치라고 
주장하고 있지만 이 무료 시스템에서 
온라인 사용자가 정확히 무엇을 
말하는지는 밝히지 않고 있다. 
소니는 라쳇 앤 클랭크(Ratchet and 
Clank): Up Your Arsenal 게임에 
온라인 요소를 가미하는 것에 크게 
기대를 걸고 있는 듯 하다.  

앤드루 하우스는 IGN 과의 
인터뷰에서 플레이스테이션 2 의 
사용자 수가 2 백만이 넘으면 코어 
게이머의 수준을 넘어서 대중 
시장으로 접어드는 것을 의미한다고 
지적하였다. 월별 신규 가입자 수가 
약 5 만명 정도인데 2006 년이 
되어서야 대중 시장의 규모를 갖게 
될 것임을 의미한다. 설치 상의 
어려움, 온라인 게임의 제한적인 
인기, 간단한 온라인 게임에 대한 
대안 결여 등의 이유 때문에 콘솔의 
온라인 접속 증가율은 느린 편이다. 
그러나 견고한 성장 기조가 2007년 
이후까지 이어질 것으로 보인다.  

일렉트로닉 아츠의 마케팅 및 광고 
담당 디렉터는 광고 관련 사이트인 
iMedia Connection 에서 고객 관리가 
“핵심적인 사항이며 – 고객들은 한 
순간에 우리의 최대 후원자가 
되었다가도 곧바로  가장 말 많고 
험담을 퍼뜨리는 적으로 돌변할 수도 
있다”고 말했다. 일렉트로닉 아츠는 
온라인 커뮤니티에 많은 주의를 
기울이기 시작했고, “블로그를 아주 
면밀히 관찰하고 있다”고 콘리는 
말했다. 한편 온라인 광고에 
대해서는 더욱 쉽게 광고효과를 
측정할 수 있어야 하고 더 
가시적이어야 한다고 지적했다. 고위 
경영진들이 전통적 방식의 광고뿐 
아니라 온라인 광고에 대해서도 
보고를 하라고 요청하는 시점이 될 
때에야 비로소 온라인 매체가 
성공했다고 볼 수 있는 것이다.  

온라인 매체는 출판 업체들이 
전통적인 게임 매체를 통하지 않고 
직접적으로 그들의 팬들과 접촉할 
수 있도록 해준다. 루카스아츠는 
이미 수년 전에 게임 관련 정보나 
자료들을 그러한 방식으로 
전달해왔는데 이것이 얼마나 
효율적인지를 이해하는 회사들은 
아직도 별로 없다. 콘리(Conly)는 
말하기를 “우리의 자료들이나 
콘텐트를 그들에게 전달하는 것은 
고객 관리에서 중요한 부분의 
하나이다”라고 하였다. 다음 단계는 
각 커뮤니티의 활동 상태를 평가할 
수 있는 일종의 기준을 만들어내는 
것이다. 그래야만 게임 회사들이 이 
유망한 매체를 사용하는 것의 투자 
수익률에 대해 어느 정도 감을 잡을 
수 있을 것이다.  
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게임업계 재원 조달 현황 
쌍방향 엔터테인먼트 상장 회사들의 2003년 8월 – 2004년 8월 시기 재원 
조달 현황.  
Commerzone Bank 제공 자료. 

순위 회사 금액 
(1백만불) 지분

1 For-Side.com Ltd.:  동경소재의 모바일 
엔터테인먼트용 디지털 콘텐트 배급 전문회사 

$299.7 21.5
% 

2 Shanda Interactive Entertainment Ltd.:  중국의 최대 
온라인 게임 운영 업체의 하나. 평균 120만 동시 
사용자 수 보유 

$169.0 12.1
% 

3 아타리 $125.0 9.0%

4 미드웨이 $107.0 7.7%

5 KongZhong Corp.: 중국의 2.5G 모바일 콘텐트 
제공 업체. 차이나 모바일에서 가한 징계로 인해 
영업상 문제가 있음을 IPO 투자안내서에서 
공개하지 않아 집단 소송이 제기된 바 있음. 

$100.0 7.2%

6 웹젠: 한국의 MMOG 개발업체로 Sun: Soul of 
Ultimate Nation 게임을 가지고 미국 시장 진출을 
도모하고 있음. 

$97.2 7.0%

7 Index Corp.: 동경 소재의 모바일 콘텐트 및 
서비스 제공 업체 

$87.6 6.3%

8 Linktone Ltd.: 중국의 모바일 콘텐트 및 응용 
프로그램 개발 배급 업체 

$86.0 6.2%

9 UbiSoft $67.9 4.9%
10 Tecmo Co. Ltd. $28.7 2.1%
11 Faith Inc.: 일본 교토 소재 회사로 
플레이스테이션 2용 톤 제너레이터를 공급하며 
모바일 및 웹 업체들에게 라이센스를 판매함 

$27.6 2.0%

12 Acclaim $26.5 1.9%
13 JoWood Productions Software AG $24.6 1.8%
14 Majesco $22.5 1.6%
15 Superscape plc: 영미 소재의 모바일 기술 업체로 

3차원 모바일 게임 클라이언트인 스워브의 
제작사. 

$17.0 1.2%
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게임 구매 결정에 대해 영향을 주는 요인 순위 
게임 구매 결정에서 “대단히 중요”한 영향을 미치는 요인들에 대한 
게임데일리(GameDaily)/e-poll 온라인의 공동 조사 결과 
요인 전체 남성 여성 초보자 중간층 하드코어

가격 43% 41% 48% 44% 45% 40% 
친구의 권유 38% 39% 34% 24% 37% 41% 
시스템 요구 사항 37% 39% 29% 31% 36% 39% 
웹 상의 리뷰 33% 38% 13% 16% 27% 44% 
잡지 상의 리뷰 26% 30% 10% 24% 16% 21% 
공식 게임 사이트 24% 28% 10% 16% 19% 33% 
TV 광고 15% 16% 10% 16% 11% 19% 
패키지 14% 15% 8% 11% 11% 18% 
TV 리뷰 14% 16% 7% 13% 11% 18% 
온라인 광고 12% 13% 5% 11% 9% 16% 
영업사원의 권고 11% 12% 7% 20% 8% 14% 
판촉 
(게임과 무관한 상품) 

10% 11% 6% 9% 8% 13% 

인쇄 광고 9% 10% 8% 9% 7% 13% 
출처 e-poll/게임데일리 
 
이들 결과를 “다소 중요”한 영향을 미치는 것들과 결합해도 순위 변동은 
거의 없다. 친구의 권유가 가격보다 높은 순위를 차지하는 정도인데, 
이것이야말로 구매 결정에 가장 결정적인 영향을 미치는 것임을 시사한다. 
각 미디어에 대한 선호나 그것을 이용하는 것을 조사 대상이 직접 
대답하도록 하는 것은 신뢰도가 떨어지는 것으로 악명이 높다. 그러나 이들 
수치를 통해 소비자들이 각 매체를 상대적으로 어떻게 평가하는지 이해할 
수 있다.  
광고에 영향을 받았다고 스스로 인정하는 사람들이 매우 적음을 고려할 때, 
그리고 브랜드를 구축하려는 TV 광고에서 직접적인 구매 결정을 추구하는 
것은 아니라는 점을 고려할 때 TV 광고는 여기 나타난 수치보다 더 
영향력이 클 것으로 추정할 수 있다. 한편 여성들이 어떤 매체도 별로 
영향을 주지 않는다고 생각한다는 점은 주목할 만하다.  게임 업체들이 
여성 시장을 공략하려면, 사실 정말로 업체들이 이 시장에 진지한 관심을 
가지고 있는지는 의문이지만, 좀더 효과적인 풀뿌리 마케팅 전략을 
창출하지 않으면 안될 것이다. 잡지 광고와 온라인 광고의 비중이 모두 
작은 것도 주목할 만하며 더 연구해 볼 필요가 있을 것이다.  
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게임업계에게 진정으로 필요한 것은 성숙 단계에 접어든 다른 상품들이나 
기타 오락 제품들이 오랫동안 해 온 것과 같은 적절한 매체 이용 비율을 
찾아내는 것이다. 각각의 미디어에 따라 브랜드 이미지가 어떻게 올라가고 
구매 의사가 어떻게 영향을 받는지를 이해하는 것은 각 미디어 사용 결정에 
결정적으로 중요하다. 게임 업계에서는 게임 “구매 동기”의 속성에 대한 
이해가 매우 부족하다.  
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‘그랜 투리스모 4(GT4)’와 ‘니드포스피드 언더그라운드’의 

레이싱 대결 
 
GTA: 산 안드레아스(San Andreas)와 할로 2(Halo2)가 이번 연말 시즌에서 
얼마나 시장을 독차지할 것인지에 대해 다들 신경을 곤두세우고 있는 
가운데 4분기에 가장 붐비는 분야는 레이싱 게임이 될 것으로 보인다. 이 
쟝르의 주요 게임 시리즈가 모두 함께 출시되어 치열한 경쟁을 벌이게 된다. 
최근 엔터테인먼트 소프트웨어 어소시에이션(Entertainment Software 
Association)이 발표한 자료에 따르면 게이싱 게임은 2003 년에 세 번째로 
가장 인기있는 게임 분야로, 전체 매출의 15.7%를 차지하여 액션(27.1%) 
게임과 스포츠(17.6%) 게임의 뒤를 이었다.  
게임스팟 트랙스(GameSpot Trax)의 디렉터인 조쉬 라슨(Josh Larson)은 
“드라이빙/레이싱 쟝르가 올해 가장 경쟁이 치열한 분야가 되지 않을까 
생각합니다”라고 밝혔다. “플레이스테이션 2와 함께 출시된 것으로 가장 
큰 인상을 남긴 게임의 후속 작품인 그랜 투리스모 4(Gran Turismo 4), 지난 
해 스트리트 레이스 게임으로 블록버스터가 되었던 게임 시리즈의 제품인 
니드 포 스피드: 언더그라운드를 필두로 아주 좋은 품질을 갖춘 제품들이 
줄을 잇고 있다. 그러나 얼마나 많은 스피드광 게이머들이 여러 개의 
게임을 다 구매하고 플레이할 시간이 있을 것인지는 의문이다. 아래 도표를 
보면 누가 레이스에서 두각을 나타내고 있는지 살펴볼 수 있다.  
최근 파산 신청을 한 어클레임(Acclaim)에게는 아이러니한 일이지만 
그들의 쥬스드(Juiced) 게임은 이러한 와중에 상당한 성과를 거둘 잠재력을 
가지고 있다. 그러나 회사의 재정 상황으로 인해 이 게임이 출시될지 
여부는 불투명하다. 설상가상으로 어클레임이 수년 전에 일렉트로닉 
아츠에 매각해버린 번아웃(Burnout)은 현재 상당한 관심을 끌고 있고 좋은 
비평을 얻고 있다. 이 게임은 연말 대목에 앞서 일찌감치 출시될 예정인데 
연말 시즌을 기다리고 있는 레이싱 게임 팬들에게 좋은 선물이 될 것이다. 
어클레임이 실패한 게임의 명성을 일렉트로닉 아츠가  되살려 놓을 수 있을 
것인지 주목할 만하다. 비록 뒤쳐지고 시들시들해져버린 게임 시리즈라 
하더라도 완전히 새로 게임을 만드는 것보다 다시 되살리는 노력을 
기울이는 것도 해볼 만하다는 교훈을 준다고 하겠다. GameRankings 에 
따르면 번아웃 3는 Xbox와 플레이스테이션 2에서 각각 94%와 95%라는 
경이적인 등급을 확보하고 있다.  
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우리의 예상으로는 그랜 투리스모 4 와 니드 포 스피드가 올해를 양분할 
것이다. 그랜 투리스모 4는 비록 개발 기간이 너무 길었지만 이 게임의 새 
버전이 어떤 모습일지 모든 팬들이 기대를 걸고 있고, 또한 이 쟝르의 코어 
팬들 이외의 계층에게도 호소력을 갖고 있다. 아마존의 사전 판매 
순위에서는 할로 2(Halo 2), 슬라이 2(Sly 2), 패이블(Fable), GTA 에 이어 
7 위에 올라 있다. 니드 포 스피드:언더그라운드는 지난 해에 보여주었던 
예상 밖의 호조를 이어가고 있다. 아마존의 사전 판매 순위에 22위에 올라 
있다. 반면 미드나잇 클럽 3(Midnight Club 3)은 이 분야에서 고전을 면치 
못할 것으로 보인다. 이 게임은 지난 번에 경쟁이 별로 없는 비수기에 
출시되어 상당한 성과를 거두었지만 연말 대목에 쟁쟁한 유명 게임 
시리즈에 맞서 경쟁하기에는 역부족일 것이다. 이 게임과 주스드는 2005년 
초로 출시를 미루는 것이 적절할 것으로 보인다. 다크호스는 VUGames의 
더 패스트 앤 더 퓨리어스(The Fast and the Furious)이다. 영화를 기반으로 
한 게임은 일반적으로 인기가 있는 편이고, 또 영화에서 스트리트 레이싱의 
정수를 극적으로 잘 나타내어 주었기 때문에 게임이 제대로 만들어지기만 
했다면 광범위한 소비자층에서 이 게임을 구매할 가능성이 있다.  
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탑 10 출시 예정 레이싱/드라이빙 게임 

   
순위 제목 업체 플랫폼 출시 정보질의 

횟수 촌평 

1 그랜 
투리스모 4        

SCEA PS2 04-11-
30 

2,999,253 최고 인기 드라이빙 게임 시리즈인 심즈의 최신판
 

2 니도 포 
스피드: 
언더그라운드 
2 

일렉트로닉 
아츠 

PS2, 
XBOX, 
GC, 
GBA, 
PC 

11월 
중순 

2,847,016 비디오 스트림에서 최상 
 

3 쥬스드 어클레임 PS2, 
XBOX, 
PC 

미정 1,818,682 업체 파산으로 불투명 

4 번아웃 3: 
테이크다운 

일렉트로닉 
아츠 

PS2, 
XBOX

04-9-7 1,326,577 최고의 호평(평균 93%) 
 

5 미드나잇 
클럽 3: DUB 
에디션 

록스타 
게임즈 

PS2, 
XBOX

04-11-
23 

313,330 잡지 DUB 스타일의 스트리트 레이서 게임 

6 플랫아웃 엠파이어 
인터랙티브 

PS2, 
XBOX, 
PC 

04-11-
5 

182,753 데몰리션 더비 스타일의 레이싱 

7 더 패스트 앤 
더 퓨리어스 

VU Games PS2, 
XBOX

04-12-
15 

181,653 원작 영화 기반 

8 DRIV3R 아타리 PC, 
GC, 
NGE 

11월 148,162 6월 출시 제품으로 플랫폼 확장 지원 

9 Xpand 랠리  PC 9-24-
04 

128,448 랠리 레이싱 

10 아웃런 2 마이크로소

프트 
XBOX 04-10-

25 
122,944 고전적 아케이드 레이서 게임 후속작 

주목할 만한 현재 출시 제품 

1 스트리트 
레이싱 
신디케이트 

남코 PS2, 
XBOX, 
GC, PC

04-8-
31 

1,997,249 스트리트 레이싱과 미녀들의 혼합: 어중간한 
평가(평균 64%) 

2 NASCAR 
2006: 체이스 
포 더 컵 

일렉트로닉 
아츠 

PS2, 
XBOX, 
GC 

04-8-
31 

739,977 NASCAR 레이스 최신판, 평균 88% 평가 

3 테스트 
드라이브: 
이브 오브 
디스트럭션 

아타리 PS2, 
XBOX

04-8-
25 

406,738 데몰리션 더비 

정보질의 횟수: 2004년 7월 1일 – 2004년 8월 31일 사이의 총 사용자 클릭 수 
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<넥스트 레벨> 

회생 기조의 비벤디, 그러나 여전히 어려움에 처한 연말 시즌 
 
회사 구조조정, 계속되는 적자 행진, 자신들도 솔직히 토로하는 게임의 
품질상의 문제 등의 난제들을 안고 있는 비벤디 유니버설 게임즈는 이번 
연말 시즌에도 그들이 오랫동안 공언해왔던 돌파구를 마련하기 쉽지 않을 
전망이다. 다음 분기에 출시될 예정인 게임들의 품질은 지난 해 연말 
시즌에 발표되었던 그저 그런 수준의 게임들에 비하면 많이 개선되었다. 
그러나 비벤디가 확실하다고 믿고 있는 제품조차도 올 해 연말 시즌의 
극도로 치열한 경쟁 속에서는 그 앞날이 만만치 않을 것으로 보인다.  
 
하프 라이프 2(Half Life 2) 
개발사: 밸브(Valve) 
출시: 11월(?) 
플랫폼: PC 
디자인: (핸즈-온 방식의 게임 플레이가 아니라) 이야기 전개가 중심인 이 
1인칭 슈팅 게임이 좋은 품평을 얻는다면 연말 시즌에 좋은 성과를 거둘 수 
있을 것이다. 반면에 이 제품에 대한 기대가 아주 높기 때문에 평론가들이 
조금이라도 미온적인 평가를 내린다면 상당한 타격이 될 것이다.  
마케팅 및 경쟁관계: 하프 라이프 2에 대한 반응은 일부에서 기대하는 것에 
다소 미치지 못할 것으로 보인다. 출시가 수 차례 지연되었고, 아주 
공격적인 마케팅을 펼칠 할로 2 의 출시 시기와 겹치기 때문이다. 하프 
라이프 2 가 피씨 플랫폼에서는 가장 유망한 제품의 하나가 될 것이기는 
하지만 할로 2 와 분위기가 매우 비슷하고, 콘솔/피씨 간의 크로스오버도 
만만치 않기 때문에 상당한 잠재 고객들을 빼앗길 수 있다. 출시의 
지연으로 인해 브랜드 이미지에도 손상을 입었고 개발사인 밸브와 
비벤디의 관계도 아주 원활한 것으로 보이지는 않는다.  
결론:  초대형 히트가 되어야 마땅하겠지만 평범한 히트작에 그칠 가능성이 
있음 
전망: A- 
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맨 오브 베일러(Men of Valor) 
개발사: 2015 
출시: 10월 4일 (PC), 10월 24일 (Xbox) 
플랫폼: PC, Xbox 
디자인: 메달 오브 아너(Medal of Honor): 얼라이드 어썰트(Allied Assault)의 
개발자가 만든 작품. 액션의 구성이 좋고, 베트남 전쟁의 상세한 정황, 즉, 
맹세, 군인들 사이에서의 인종차별적 비속어, 총격에 의한 낭자한 유혈 
등을 탁월하게 전달하고 있다. 참호 속 추격이나 정글 수색도 많이 
포함되어 있는데 모든 면에서 다양성을 제공하고 있지는 못하다. 콘솔 
시장에서의 경우에는 세련되게 잘 다듬어진 2차 대전 물이 더 나은 선택일 
것으로 보인다. 디자인은 좋은 편이나 아주 뛰어나지는 못하다.  
마케팅 및 경쟁관계: 역사적 사실에 기초해 있지만 2차 대전 물에서 볼 수 
있는 낭만성이라고는 전혀 찾아볼 수 없는, 극도로 사실주의적인 게임이 
얼마나 좋은 반응을 거둘지 의문이다. 베트남 전쟁은 “위대한 세대”라고 
하는 2차 대전 시기와 같은 매력은 없다고 보아야 한다. 전쟁 장면은 극적인 
힘이 넘친다기 보다는 잔인하다. 그럼에도 불구하고 Xbox 버전이 예정대로 
10 월에 출시될 수 있다면, 액티비젼이 상당히 유망한 제품인 콘솔용 콜 
오브 듀티(Call of Duty) 를 12월에 출시하기 전까지 맨 오브 베일러(MoV)는 
역사 기반의 슈팅 게임으로는 독무대를 차지할 수 있다.  
결론: 피씨 시장에서는 콜 오브 듀티와 메달 오브 아너 제품들에 밀리는 
양상이 될 것으로 보인다. 그러나 11월 말 추수감사절 이전까지는 그런대로 
호조를 보일 것이다.  
전망: B- 
 
 
레저 수트 래리: 마그나 쿰 라우데(Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude) 
개발사: 하이 볼티지(High Voltage) 
출시: 10월 5일 
플랫폼: Xbox, PS2 
디자인: 콘솔 시장에서 경쟁력을 확보하기 위해 3 차원 어드벤쳐 게임에 
아케이드 스타일의 단계들을 혼합하였다. 그러나 다수의 미니 게임들이 
재미있다기보다는 짜증을 불러일으키는 것 같다. 이야기 전개는 
산뜻하지만, 여기에 포함되는 유머들은 지나치게 원작이 가져왔던 
충격파에 의존하고 있어 좀 덜 떨어진 느낌을 준다. 숨김없는 성적인 
묘사가 많아서 많은 사람들이 거부감을 가질 수도 있다. 자극적이고 
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대담해서 플레이어가 아니라 옆에서 구경하는 사람도 즐길 수 있기 때문에 
커플용으로서의 잠재력도 있다.  
마케팅 및 경쟁관계: 코어 콘솔 사용자층에서는 어드벤쳐 게임이 별로 좋은 
반응을 얻지 못한다. 따라서 보통 큰 부담 없이 게임을 즐기는 정도의 성인 
사용자층을 확보하기 위해서 많은 노력을 기울여야 할 것이다. 비벤디가 
자체적인 규제를 하고 있다고 밝힌 바 있지만, 우리가 확보한 8 월 
제작판으로 볼 때 버츄얼 마스테베이션으로 짜여진 미니 게임이 자주 
등장한다는 사실만으로도 상당히 많은 언론의 시선을 받게 될 것이다. 연말 
시즌에 발표되는 게임들 중 특히 튀는 게임이라는 유리함을 안고 있다. 
부모들이 즐길 수 있는 게임이라는 것을 강조하는 마케팅을 펼칠 필요가 
있을 것이다. 
결론: 평론은 그다지 좋지 않을 것이고 “비디오 게임은 이제 더 이상 
아동들만의 차지가 아니다”라는 류의 언론 보도가 많을 것이다. 출시 직후 
호기심 많은 소비자들의 집중적인 구매가 예상되지만 게임 자체는 그다지 
창의적이거나 매끄럽지 못해서 지속적인 매출은 어려울 것이다.  
전망: B- 
 
 
이블 지니어스(Evil Genius) 
개발사: 엘릭서 스튜디오(Elixir Studios) 
출시: 9월 28일 
플랫폼: PC 
디자인: 007 영화에 기반한 민첩하고 흥미진진한 RTS 이다. 기지 구축과 
전투 스타일의 게임 진행을 포함하고 있어 다양한 수준으로 많은 계층이 
즐길 수 있다. 우리가 확인한 최근의 제작판으로 판단하면 흥미 만점이었고, 
캐릭터들의 대화도 재치가 있어 광범위한 계층에 호소력이 있을 것으로 
보인다.  
마케팅 및 경쟁관계: 9 월 말이라는 시점, 그리고 입소문을 낼 수 있는 
데모를 포함하고 있어 특별한 경쟁도 없이 소프트-코어 게이머들에게 잘 
먹힐 수 있는 유리한 입지를 확보하고 있다. 대형 판매 창구에서의 판촉이 
필요할 것이며, 평범한 게이머들을 대상으로 하는 사이트들에서의 
적극적인 온라인 광고를 병행해야 할 것이다.  
결론: 대상을 제대로 찾기만 하면 뒤늦게 부상할 수 있는 잠재력이 있음. 
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