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다운로드 시대: 디지털 배급의 본격화 

(Download Time: Digital Distribution Goes Hardcore) 

게임 업계도 이제 바야흐로 “iTune”의 흐름을 타게 될 것인가? 피씨 게임의 

소매 공간은 날이 갈수록 협소해지는 반면 고속 통신망은 점점 더 

대중적으로 보급되고 있다. 그리고 소비자들은 (또는 퍼블리셔들도 역시) 

매체들을 다운로드하는 데 점점 익숙해지고 있어, 이번 시즌은 마침내 

오랫동안 업계가 갈구해왔던 디지털 배급의 시대를 열게 될지도 모르겠다. 

업계 관계자에 따르면 이번 4 사분기 중에 주요 피씨용 게임들이 매장에 

출시되는 것과 동시에 온라인으로도 출시되는 경우들이 있을 것으로 보인다. 

밸브 소프트웨어(Valve Software)는 대형작 해프 라이프 2(Half Life 2)를 

온라인 게임 서비스인 스팀(Steam)을 통해 배급할 예정이다. 특히 매장에서 

출시되는 것보다도 더 먼저 온라인 배급을 실시할 가능성도 있다. 디지털 

배급망이 바야흐로 본격화 시대를 맞고 있는 것이다.  
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야후나 콤캐스트(Comcast)와 같은 포털사이트들은 과거 가벼운 제품들을 

다운로드할 수 있도록 하던 데에서 벗어나 이제는 본격적인 게임 타이틀을 

디지털 배급하는 것으로 나아가는 것을 모색하고 있다. 즉, 소매용으로 

출시되는 최신의 게임들을 사용자들이 시험해보고 바로 구매할 수 있도록 

하는 것이다. IGN 은 게임스팟(GameSpot)의 디엘엑스 풀게임 

트라이얼스(DLX Full Game Trials -http://dlx.gamespot.com/trials.html)의 뒤를 

이어 Direct2Drive.com이라는 디지털 스토어를 열었다.  

스타독(Stardock)도 TotalGaming.net 이라는 독특한 유료 사이트를 열어 

(연회비 89 불) 회원들이 여러 가지 게임 타이틀 시험판들을 다운로드 할 수 

있도록 하고 있다. 이들이 제공하는 신작 게임으로는 더 폴리티컬 머신(The 

Policical Machine), 디사이플즈 II(Disciples II), 그리고 스타독 자체 

제품인 갤럭틱 시빌라이제이션즈(Galactic Civilizations) 등이 있다. 스타독 

사장 브래드 워델(Brad Wardell)에 의하면 이 사이트 가입자 수는 

10,000 명을 넘는다.  

“다들 본격 게임 타이틀들을 제공하려고 하고 있습니다”라고 

트라이미디어(Trymedia)의 전략 담당 부사장 게이브 지커만(Gabe 

Zicherman)은 지적하였다. 트라이미디어는 게임스팟, IGN, AOL 등에서 

사용하는 ActiveMark DRM이라는 파일 패키지용 소프트웨어를 제공하는 

회사이다.  

IDC 는 지난 해 디지털 다운로드 시장의 크기를 5,270 만불 규모로 추정하고, 

2007 년에는 이것이 7 억 6,200 만불 규모로 성장할 것으로 예상하고 있다. 

게이브 지커만은 디지털 다운로드 시장의 올해 예상액 1 억 2 천만불에 

근접하는 실적이 이루어질 것으로 내다보았다. 그는 “매년 세 배씩 성장하고 

있습니다”라고 말했다. 

 

소비자의 변화 

그것을 iTune 효과라고 말할 수도 있을텐데, 어쨌든 디스크 없이 제품을 

다운로드하여 구입한다는 것에 대한 거부감은 소비자들 사이에서 점차 

사라져가고 있다. IGN 은 데모 및 패치 다운로드 사이트인 FilePlanet 에 

접속하는 사용자들의 반응이 변화하고 있음을 실감하고 있다. 소비자 제품 
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담당 부사장인 제이미 버거(Jamie Berger)는 “게임 한 제품 전체를 

다운로드하는 사람의 수가 점차 증가하고 있습니다”라고 말했다. 네 개의 

MMOG 를 시험 및 판매용으로 다운로드할 수 있도록 하였는데 제이미 

버거에 따르면 “모두 합하여 19,000 카피 이상 판매되었다”. 고속 통신망의 

사용이 증가하고 있고 사용자들도 구매에 적극적으로 되어가고 있는 것으로 

보인다.  

 

전통적으로 사용자들은 디스크가 주는 유형적인 체감, 그리고 하드디스크가 

고장 난 경우나 다른 컴퓨터에 재설치할 때 디스크를 사용할 수 있다는 

점에서 호감을 갖고 있었다. 그런데 음악 다운로드 서비스 업체들이 적용한 

방법을 따라 이러한 사용자들의 우려에 대응한 것이 주효하였다. 

Direct2Drive 나 TotalGaming 사이트는 사용자가 일단 등록한 뒤 

무제한으로 게임을 다시 다운로드할 수 있도록 허용하고 있다. 브래드 

워델은 “여기서 가장 중요한 것은 사용자들이 게임을 다시 사용하지 못하게 

되는 것은 아닐까하는 우려를 해소하는 것”이라고 지적하였다.  

 

AAA급 제품을 찾아서 

지금까지 디지털 배급이 확산되는 데 최대의 걸림돌은 퍼블리셔들이 

AAA 급 게임 타이틀을 디지털 배급 창구를 통해 판매하도록 유도하는 

것이었다. 이들 포털 사이트에서 찾아볼 수 있는 것은 아타리(Atari)의 

롤러코스터 타이쿤 2(Rollercoaster Tycoon 2)나 유비소프트의 판도라 

투모로우(Pandora Tomorrow) 정도에 불과하다. 게이브 지커만에 따르면 

ActiveMark 를 이용하여 올해 다운로드된 타이틀들의 10% 정도만이 소매 

창구에서의 출시와 동시에 온라인에서도 판매되었는데 앞으로는 이것이 

달라질 것이라고 한다. “4 사분기에는 엄청나게 많은 수의 제품들을 동시에 

출시하도록 확보”하고 있다고 한다. 제이미 버거도 더 많은 주요 업체들이 

동참할 것이라고 말하고 있다: “몇 달 후에는 사이트들이 몰라보게 달라질 

것입니다. 무슨 큰 차이가 있겠는가 생각하면 큰 오산입니다”. 
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한편 소니 온라인 엔터테인먼트(Sony Online Entertainment)는 이미 2 년 

전부터 디지털 배급망을 흑자 운영해오고 있다고 홍보 담당 디렉터 크리스 

크레이머(Chris Kramer)는 밝혔다. 현재 Direct2Drive 를 통해 두 개의 

MMOG를 배급하고 있고 로드 오브 에버퀘스트(Lords of EverQuest)를 곧 

추가로 배급할 예정이라고 한다. 그는 “플래닛사이드(PlanetSide)로 대단한 

성공을 거두었다”고 밝혔다. “게임을 다운로드한 사람의 40% 이상이 결국 

게임을 구매했습니다. 소니 온라인 엔터테인먼트에 있어 분명한 사업 영역의 

하나로 자리 잡았습니다”. 

디지털 배급망으로 인해 전통적인 소매 창구와의 관계가 소원해질 것이라는 

퍼블리셔들의 우려는 소비자들의 온라인 채널에 대한 수요가 높아짐에 따라 

자연히 수그러들었다. 제이미 버거는 디지털 배급망이 매출 창구를 단순히 

옮겨가는 것이 아니라 매출 증가의 방책이 될 수 있다고 퍼블리셔들이 

인식하기 시작했다고 지적하였다. “우리는 제로섬 게임을 하고 있는 것이 

아닙니다. 여기에는 부가가치가 분명히 존재합니다. 더 광범위한 계층의 

소비자에게 그리고 색다른 느낌으로 접근할 수 있어 매출을 증가시켜 줄 수 

있습니다”. 또한 이들 사이트에서 판매되는 최상급 게임들은 실제 소매 

창구에서 판매되는 가격과 거의 같은 가격으로 판매되고 있다. 따라서 

전통적인 (도매) 배급망과 직접적인 경쟁관계에 있지 않다고 할 수 있다.  

브래드 워델은 일반 소매 창구에서 접할 수 없거나 또는 너무 가격이 비싼 

미국산 게임들을 세계 다른 지역에 공급할 수 있도록 기회를 제공하기도 

한다고 말한다. 그는 “유럽 지역 소비자들에게서 상당히 많은 매출을 올리고 

있습니다”라고 밝혔다.  

“게임을 다운로드한 사람의 40% 이상이 결국 게임을 

구매했습니다. 소니 온라인 엔터테인먼트에 있어 분명한 

사업 영역의 하나로 자리 잡았습니다”.  

– 크리스 크레이머 

소니 온라인 엔터테인먼트 
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음악, 책, 의류 제품들의 경우에서와 마찬가지로 일반 소매 창구와 온라인 

판매는 경쟁관계에 있다기보다는 조화롭게 공존하게 될 것으로 보인다. 이들 

두 창구는 서로 다른 의식 상태를 갖는 다른 계층의 소비자들을 대상으로 

하고 있다. “소매 창구에서는 우리가 온라인상으로는 할 수 없는 어떤 

것들을 제공합니다”라고 크리스 크레이머는 지적하였다. 그가 담당하는 

MMOG의 경우에는 본래 속성상 디지털 배급이 더 선호되고 있는데 일반 

소매 창구에서도 새 소비자들을 발굴하고 제품 인지도를 높이는 역할을 할 

수 있다고 한다. “일반 소매 창구와의 관계를 저해하는 일은 절대로 생각할 

수 없습니다”라고 그는 지적하였다.  

피씨게임 퍼블리셔들에게 디지털 배급망은 상당히 재정적 매력이 있다. 제품 

원가가 사실상 없고, 공급 비용도 최소이며 환불 처리도 없기 때문이다. 

현재까지는 NPD Funworld 의 매출액 집계에 디지털 배급 부분이 포함되지 

않고 있다. 그러나 많은 사람들이 기대하는 것처럼 올해 온라인 매출액이 

1 억 2천만불에 달한다면 NPD에서 집계한 2003 년 총 피씨 게임 매출액 

12 억불의 10%에 달하는 액수가 된다. 회사에 따라서는 이 정도 비중은 

이제 푼돈의 범주를 넘어선다고 할 것이다. “연간 기준으로 수백만불 이상의 

매출을 올리고 있는 퍼블리셔들이 있습니다”라고 게이브 지커만은 

지적하였다.  

 

GoD를 넘어서 

포털이나 퍼블리셔들이 디지털 보급망을 좀더 진지한 시각으로 바라보고 

있는 이유들 중의 하나는 게임즈-온-디맨드(GoD) 서비스가 그들이 기대한 

만큼의 반응이나 매출 상의 성과를 내지 못하고 있기 때문이다. 특히 코어 

게이머 계층에서의 반응은 더욱 그러하다. Direct2Drive 에서 제공하는 

게임들은 플레이에 상당한 시간이 소요되어 일반 매출이 간단하지 않거나, 

회원 가입 방식의 GoD 모델에서 제공하는 것보다는 일회성 판매에 더 

적합한 것들로 주로 이루어져 있다. GoD 의 경우에는 사용자들이 회원에 

가입한 동안에는 무제한으로 게임에 접속하여 사용할 수 있도록 하고 있다. 
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TG.net 도 회원 가입제 방식의 모델을 쓰고 있지만 회원 가입 기간이 만료된 

이후에도 사용자들이 게임을 계속 보유할 수 있도록 허용하고 있다. “게임을 

렌트하는 것은 전혀 사업성이 없습니다”라고 브래드 워델은 견해를 밝혔다. 

“게임을 하기 위해서 일정액을 매달 꼬박꼬박 낼 수 있는 다수의 사용자층을 

확보한다는 것은 도저히 가망성이 없는 일입니다”. 

GoD 시스템에서는 부담 없이 게임을 즐기는 층의 사람들이 주된 시장이 될 

것으로 예상하였지만 “천만의 말씀입니다”라고 브래드 워델은 반박하였다. 

코어 게이머들은 디지털 배급망을 쉽게 받아들일 수 있는 사람들이다. 

그러나 GoD 시스템에서는 그들이 선호하는 핵심적인 게임들을 제공하지 

못하고 있다. 그들이 원하는 것은 양이 아니라 질이다. 그런 까닭에 

TG.net 은 한 달에 많아야 한 개의 게임 정도를 추가하는 정도이고 상당히 

많은 요청들을 거절하고 있다. “품질이 조잡한 게임들을 상당히 많이 

보았는데 그런 게임 500 개를 가지고 온라인 서비스를 해보아야 별 볼일 

없습니다”라고 지적한다.  

디지털 다운로드 모델은 이번 연말 시즌에 최초의 중대한 시험에 놓이게 될 

것이다. 배급사들이 최신 출시된 쓸 만한 작품들을 좀더 많이 온라인으로 

공급할 것이라는 약속을 지킬 수 있다면 소비자들과 업계는 이제 치열한 

경쟁을 벌이는 이 두 가지의 공급 채널을 진지하게 저울질하기 시작할 

것이다. 해프 라이프 2 가 Steam 온라인 시스템에서 공급된다면 다운로드 

방식으로는 대단한 돌파구로 기록될 것이다. 그리고 음악이나 영화에서 

그러한 것처럼 이 불가피하게 찾아올 새로운 방식을 더욱 앞당기는 

기폭제가 될 것이다.  

“[디지털 배급] 시장은 이제 되돌릴 수 없는 시류가 되었습니다. 이견이 

있다면 과연 그것이 어느 해가 될 것이냐 하는 것 뿐입니다”라고 게이브 

지커만은 지적하였다.  
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기발한 피씨 주변기기들의 반격 (Revenge of the Funky PC Gadgets) 

게임 업계 베테랑들이라면 1990 년대 말에 시장 개척을 위해 꽤나 애를 썼던 

피씨 게임 주변기기들을 기억할 수 있을 것이다. 이들은 3 차원 게임 

안경이나 특이하게 키 배열을 한 키보드 같은 것들이다. 그러나 결국에는 

많은 대기업들이 이 시장을 포기하고 말았다. 그런데 이 틈새 시장이 다시 

기지개를 펴고 있는데 두 개의 회사가 놀랍게도 상당히 좋은 반응을 

일으키고 있다.  

아이디어존(Ideazon)은 온타리오 소재의 회사로 아이디 소프트웨어(id 

Software)와 제휴하여 ZBoard 라는 둠 3(Doom 3) 전용 키보드를 게임과 

동시에 출시하였는데 “완전 매진”되었다고 회사의 마케팅 담당 부사장 이안 

벨(Ian Bell)이 밝혔다. 북미 시장에서 판매한 일차 공급분 9 천개가 소매 

업체들인 CompUSA, Fry’s, MicroCenter 를 통해서 순식간에 소화되었다. 

주변기기 업체들과 게임 퍼블리셔들이 AAA 급 게임을 등에 업고 

주변기기들을 판매하고 또 반대로 주변기기들을 이용하여 게임 브랜드를 

구축하고 홍보하려는 전략에 새삼 관심을 기울이고 있음을 보여주는 것이다. 

이안 벨은 게임당 키보드 판매율이 10% 정도에 이르고 있다고 하는데 

이것은 게임 힌트 책의 판매율과 맞먹는 수치이다. 게임 제작 업체에게 

키보드는 “대단한 담보물”이라고 그는 지적하는데 왜냐하면 브랜드 구축에 

도움이 되고 게이머들에게 항상 그 게임을 주지시키는 역할을 하기 

때문이라고 한다. 아이디어존은 벌써 에버퀘스트 II(EverQuest II) 그리고 

월드 오브 워크래프트(World of Warcraft)와 라이선스 계약을 맺었다. 

“우리의 목표는 모든 AAA 급 1 인칭 슈팅 게임 및 액션 게임 타이틀마다 

전용 키보드를 공급하는 것”이라고 이안 벨은 밝혔다.   

몬스터게코 (MonsterGecko, www.monstergecko.com)는 최근 총 모양의 

피스톨마우스(PistolMouse)를 일인칭 슈팅 게임용으로 선보였다. “사전 

주문이 넘쳐나서 1차 공급분은 출시도 되기 전에 다 매진되었습니다”라고 

이 회사의 사장인 에인 맥켄드릭 (Ain McKendrick)은 밝혔다. 
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피스톨마우스(가격 69.95 불)는 비록 특정 게임용으로 브랜드화되지 

않았지만 에인 맥켄드릭의 지적에 따르면 게임 퍼블리셔들이 그들의 게임 

제목을 주변기기에 부착하는 데 다시 관심을 보이고 있고, 게이머들도 

표준적인 마우스와 키보드로부터 시야를 더 넓히고 있다고 한다. 

몬스터게코는 일인칭 슈팅 게임 사용자층의 약 1%를 대상으로 한다고 

하는데 “기대한 만큼의 매출을 거두고” 있다고 에인 맥켄드릭은 밝혔다.  

 직원 수 21 명의 아이디어존은 그 동안 특정 게임 전용 키보드를 판매하여 
그다지 큰 성공을 거두지는 못하였었다. 올해는 최고급 게임 브랜드에 초점을 
맞추어 영업이 이루어졌다. 그들은 둠 3(doom 3) 전용의 키보드의 시제품을 
가지고 아이디 소프트웨어의 사장 토드 홀렌쉐드(Todd Holenshead)와 사업 
개발 담당 디렉터 마티 스트래튼 (Marty Stratton)을 직접 대면하였다. “그들은 
즉각 우리 제품에 사로잡혀 전폭적인 지원을 아끼지 않았고 적극적인 협력을 
제공하였습니다”라고 이안 벨은 밝혔다.  

 

특이한 것 좀 주세요~ 

대부분의 게임들을 마우스와 키보드로 충분히 즐길 수 있고, 아주 흡인력이 
강한 대형 게임들이 드물기 때문에 지난 3년간 대형 하드웨어 제작 업체들은 
피씨 주변기기 시장의 상당한 침체를 겪어오고 있다고 보고하고 있다. 
마이크로소프트는 올해 초 게임 주변기기 시장으로부터 조용히 철수했다. 
한편 이것은 아이디어존(Ideazon)이나 몬스터게코(MonsterGecko)와 같은 신규 
업체들에게 도움이 되었을 것이다. “많은 사람들이 피씨 주변기기 시장을 
무시하고 있습니다. 혁신적인 디자인만 있다면 뚫고 들어갈 여지가 충분히 
있습니다”라고 에인 맥켄드릭은 밝혔다.  
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소매 시장 전쟁 

아이디어존과 몬스터게코는 불리함을 안고 소매 업자들과 치열한 경쟁을 
벌여야만 했다. 게임 전문점들에서는 이미 수 년 전부터 피씨 주변기기에 등을 
돌리고 소프트웨어나 콘솔 관련 기기에 초점을 두었다. 일반 대형 
소매점들에서는 두세 가지 정도 가격대의 아주 대중적인 제품들을 취급할 
뿐이었다. “소매에 난점이 있을 것이라고 알고 있었습니다”라고 에인 
맥켄드릭은 밝혔는데, 일반 대형 소매점일수록 단일 품목만을 공급하는 
공급업체를 꺼려하기 때문에 더욱 그러했다. 그러나 대형 피씨 판매점들은 
좀더 개방적인 자세를 보여주었다. MicroCenter 에서 ZBoard 와 
피스톨마우스(PistolMouse)를 모두 취급하고, CompUSA 와 Fry’s 에서는 
ZBoard 만을 판매하고 있다. 전자제품 대형 소매점의 경우에는 아직도 
어려움을 겪고 있다. “우리가 접하는 업체들이 발 빠르게 움직이는 편이라고 
보기는 어렵습니다”라고 이안 벨은 밝혔다. “그들은 시장에서 이미 입증된 
제품을 원합니다. 다음에 출시되는 에버퀘스트 II 와 월드 오브 
워크래프트(World of Wrcraft)를 가지고 승부를 걸 수 있을 것으로 생각합니다”. 

이들 회사들은 또한 에일리언웨어(Alienware)나 부두 피씨(Voodoo PC) 같은 
특수 조립 피씨 업체들에게도 관심을 쏟고 있다. 특수 조립 피씨 업체들은 
고성능 게임 기능을 전문으로 한다. 이안 벨은 이러한 특수 기기와 관련해서 
유럽과 아시아 시장에 거대한 기회가 있을 것이라고 보고 있다. 에인 
맥켄드릭은 사실 북미에서보다 유럽에서 배급망을 찾아내는 것이 더 
쉬웠다고 밝혔다.  

두 회사는 서로 약간 다른 사업 방식을 채택하고 있다. 아이디어존은 장기적 
관점에서 대박을 터뜨릴 것을 목표로 하고 있다. 제품 개발과 게임 전용 
키보드 초기 마케팅에만 1 백만불을 투자했고, 대규모의 키보드 사용자를 
확보하여 향후 새로운 게임이 등장할 때마다 저렴한 교환용 키 세트를 
판매하는 것을 목표로 하고 있다. 이안 벨은 “3년에서 5년 정도 이전까지는 
수익을 내기 어려울 것으로 보고 있습니다”라고 밝혔다.  
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반면에 몬스터게코는 단지 7명의 직원으로 이루어져 있고 대만에서 제작을 
하여 원가를 낮추고 있다. 에인 맥켄드릭은 “원가 절감을 통해 보다 빨리 
손익분기점에 도달할 수 있습니다. 1만개의 제품을 팔면 상당한 수익을 볼 수 
있게 됩니다.” 라고 밝혔다. 그는 내년에 콘솔 콘트롤러로 사업을 다각화할 
계획을 세우고 있다.  

피씨 게임 시장에 집중함을 통해 피씨 주변기기들이 실제 이익을 볼 수 있을 
것으로 보인다. 더 소수의 게임 타이틀에 대한 집중적인 관심이 예상되고, 
이들 흡인력이 강한 게임이 인기를 얻게 되면 특정 브랜드 전용의 콘트롤러 
시장이 형성될 수 있을 것이다. 게임 퍼블리셔들이 이들 기기들의 판매를 통해 
얻을 수 있는 로열티 수익은 미미할 것이다. 그러나 게임 브랜드 강화라는 
중요한 이점을 얻을 수 있다. MMOG 의 경우 이것은 더욱 많은 게임 사용 
시간을 의미할 것이고, 사용자들이 에버퀘스트 II 나 월드 오브 워크래프트 
게임을 상기시키는 기기들을 보유하게 되면 더욱 많은 사용자들을 유지하는 
데 도움이 될 것이다. 일인칭 슈팅 게임의 경우에는 확장 팩의 판매나 후속 
제품의 개발에 더욱 도움이 되도록 할 것이다. 이러한 시너지 효과를 얻기 
위해서는 특정 게임 전용의 주변기기가 제공하는 특정한 장점이 있어야만 
한다. 게임 개발자들이 제품 출시보다 최소한 6 개월 이전부터 주변 기기의 
디자인 과정에 참여하고, 애드-온 제품 자체가 전반적인 제품 출시 계획의 
일부가 되어야만 할 것이다.  
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마켓 리서치 

• 원작 영화 기반 게임 

원작 영화를 기반으로 하는 게임은 상당히 인기가 높은 편이다. 영국의 주요 
게임 판매점인 게임(Game)의 고객들은 다섯에 하나 꼴로 최소 한 개의 반지의 
제왕 게임을 소유하고 있다. 이 회사에서는 고객 155,000 명을 대상으로 
원작 영화 기반 게임을 구매한 경험이 있는지를 조사하였다.  

이 결과를 보면 EA 가 라이선스를 받아 제작한 세 개의 게임들이 얼마나 
성공적이었는지를 알 수 있다. 이들의 성공에 힘입어 영화 내용을 기반으로 
만든 게임들이 크게 성장했다고 할 수 있다.  

 반지의 제왕   20% 

 007 제임스 본드  19% 

 스파이더맨   18% 

 해리 포터   16% 

 파이널 판타지  15% 

 더 매트릭스   13% 

 스타워즈   12% 

 레지던트 이블  11% 

 툼 레이더   10% 

 스타 트렉   7% 

   출처: Game

 

• GoD의 성장 

ISP 와 포털들이 게임업계에 뛰어들려 하고 있는 가운데, GoD 가 비록 
소비자들에게 아주 강력한 효과가 없을지는 몰라도 상당히 유망한 사업 
모델로 떠오르고 있다. 월 가입비 14.95 불을 내면 보통 일년 정도된 게임 
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타이틀들을 사용할 수 있도록 해주는데 대부분의 골수 게이머들에게는 
그다지 큰 매력이 없을 것이다. 그러나 평범한 게이머들로서는 게임을 위해서 
매월 회비를 낸다는 것이 보통 부담스러울 것이다. 박스 어소시에이트(Parks 
Associate)에서 GoD 서비스에 대한 관심도를 조사한 결과를 보면 GoD 모델이 
평범한 게임 사용자 층에 상당히 효과가 있을 것이라는 예측이 틀렸음을 
보여준다.  

설사 GoD 가 골수 게이머들로부터 호응을 얻기 위해 AAA 급 게임들을 
제공한다 하더라도 매월 월회비를 납부하여야만 게임을 할 수 있다는 데에는 
변함이 없다. GoD 공급 업체의 하나인 익스텐트(Extent)가 평범하게 게임을 
즐기는 계층이나 아동 층에 대한 호소력을 높이기 위해 저가형 패키지를 곧 
출시할 예정이지만, 유료 웹 사이트들이 지난 십여 년간 겪어왔던 문제와 
마찬가지의 문제가 GoD 사업 방식에 가로놓여 있다. 많은 소비자들이 여전히 
콘텐트에 대해 비용을 지급하는 것을 당연하다고 받아들이지 않는 것이다.  

게이머 유형에 따른 GoD에 대한 관심도 비교* 

열성 온라인 게임 사용자 가구                 51% 

열성 게임 사용자 가구                  42% 

콘솔용 게임 다운로드 가구                  16% 

중간층 게임 사용자 가구                  17% 

평범한 피씨 게임 사용자 가구                 9% 

게임 비사용자 가구                  1% 

* GoD 서비스에 관심을 보인 가구들의 비율(10을 최대로 했을 때 5 
이상의 관심도를 보인 가구) 

출처: Parks Associates 

 

• 4% 정도 틈새 시장의 모바일 게임 

인-스태트(In-Stat)/MDR 에 의하면 2009 년 미국 내 모바일 게임 시장의 
매출액은 180억불에 달할 전망이다. 이는 전체 모바일 데이터 기반 서비스의 
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매출액의 4.4%에 달하는 액수이다. 틈새 시장으로는 상당한 규모이지만 1-2년 
전에 일부 사람들이 예측한 것과 같은 50 억불 - 70 억불 정도의 규모에는 
미치지 못하는 것이다. 현재 단 6.5%의 휴대 전화 가입자들만이 “대단히” 또는 
“극도로 높게” 게임 서비스를 구매할 의사를 나타내고 있다. 그러나 인-
스태트(In-Stat)는 2009 년까지는 7,860 만의 사용자들이 모바일 게임을 
사용하고 다운로드 횟수는 10배 이상 증가할 것으로 전망했다. 인-스태트의 
조사 결과는 모바일 게임이 번창하여 모든 계층이 게임에 익숙해질 것이라는 
전망은 좀 지나친 것이었다는 것을 보여준다. 모바일 게임을 하는 사람들은 
오프라인에서 이미 게임을 즐기고 있는 사람들인 경우가 많고 일주일에 5.1 
시간 정도를 다른 플랫폼에서 게임을 하고 있다 (반면에 무선 서비스 사용자의 
경우 모두 주당 2.9 시간 정도 다른 플랫폼으로 게임을 하였다). 

콘솔 브랜드를 전화로 이식하려는 그 모든 노력에도 불구하고 간단한 퍼즐, 
보드, 또는 단어 게임들이 모바일 게임으로서는 가장 흔하게 나타나고 있다.  

EGB 는 계속하여 모바일 게임의 중요성에 대해 다소 보수적인 입장을 
견지하고 있다. 최근의 보고서들에 의하면 지난 두 달 동안 벤처 투자회사들은 
무선 게임 회사들에게 막대한 투자를 하고 있다. 그러나 우리는 그런 큰 
규모의 투자가 과연 적절한지에 대해 회의적인 생각을 갖고 있다.  전화기를 
이용한 게임은 당분간은 흡인성이 그다지 크지 않고 만족도에 대한 기대도 
낮은 것들이 될 것으로 생각한다. 비록 그것이 모든 새로운 전화기 소유자들이 
다들 해보고 싶어하는 그런 것들이라도 기본적인 사실은 변하지 않는다. 
스크린 품질이나 접속 속도, 게임의 복잡한 정도에 관계없이 전화기 크기나 
인체 공학적 디자인은 안락한 게임 환경과 서로 상극을 이루고 있다. 성인용 
휴대 게임의 경우에서와 마찬가지의 문제들이 전화기를 이용한 게임에서도 
나타나고 있다. 모바일 게임 옹호자들이 예측하는 것처럼 성인들이 
길거리에서 게임을 즐기는 일이 실제 일어나기 전까지는 (즉, 회의 사이에 짬 
동안이나 버스 안에서 게임을 하는 것) 전화기라는 플랫폼이 인체 공학적 
요구사항이라는 한계와 사회적 체면의 문제를 극복하지 못하고 있음을 
의미할 것이다.  
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그러나 전화기를 이용한 게임이 빠르게 성장하지 않고 있다는 것을 의미하는 
것은 아니다. 모바일 솔루션 업체인 엔포켓(Enpocket)의 최근 자료에 의하면 
자바와 브루(BREW) 게임 다운로드가 모바일 데이터 시장에서 가장 빠른 
성장을 나타내어, 2004 년 2 사분기에 비해 3 사분기에는 75% 성장하였다. 
2 사분기 동안 440 만 명의 성인이 게임을 다운로드하였던 데 반해 
3 사분기에는 그것이 770 만 명에 이르렀다. 모바일 게임의 주요 계층은 18-
25세의 사람들로 이 그룹의 22% 정도가 (4백만) 게임을 다운로드하였다. 물론 
이는 아주 인상적인 결과들이다. 그러나 여전히 몇 가지 문제점들을 안고 
있다는 점을 기억해야만 한다. 첫째, 상당히 많은 수의 다운로드에도 불구하고 
낮은 가격대와 전화기와 함께 번들되어 제공되는 게임들로 인해 실제 비용을 
지급하는 경우는 일부에 지나지 않는다고 최근의 자료는 밝히고 있다. 또한 
사용자들이 최초로 전화기 게임을 경험한 후 나중에 다시 게임을 
구매하는지는 오랜 시간에 걸쳐 두고 볼 문제이다. 웹의 경우에서처럼 그리고 
큰 부담 없는 온라인 게임의 경우에서조차도 단순한 사용을 직접 예측 가능한 
매출로 연결짓기는 어렵다.  

인-스태트(In-Stat)가 밝히고 있는 미국 내 매출 규모 18 억불은 상당한 
수준이다. 그러나 아직 그 정도로는 온라인 상의 가벼운 게임 다운로드 정도의 
틈새 시장이라고 보아야 할 것이다.  
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데이터 필터 : 이해하기 쉬운 캡슐형 뉴스 

 

News-O-Matic 
Whassup? Oh  Yeah? 

최근 합병한 세가 새미(Sega 
Sammy)는 세계 정복을 위한 준비를 
갖추었다. 일본 내의 아케이드 게임 

및 슬롯 머신 선두 업체인 이 회사는 

해외 진출을 도모하여 “세계 제일의 

종합 엔터테인먼트 그룹이 되는 

것”을 목표로 한다고 보도자료에서 

밝혔다.  세가 새미는 향후 3 년 동안 

순이익을 43% 증대할 것을 목표로 

하고 있다 (현재 1,800 만불). 

그리고 해외의 비디오 게임 개발 

업체를 대상으로 인수합병을 모색할 

것이라고 한다. 

세가 새미의 합병의 주된 동기는 

해외로의 확장인 것으로 보인다. 이 

회사는 부진을 면치 못하고 있는 

소비자용 게임 부문을 재기시킬 

야망과 충분한 재정적 능력을 

갖추고 있다. 이들은 이 부문에 

투자할 준비를 갖추고 있고, 

고비용의 차세대용 게임 개발을 

앞두고 업계의 통합 바람에 처한 

개발 업체들에게 영향을 끼칠 것이 

분명하다. 

상당히 도발적인 실리콘 밸리 

칼럼니스트인 존 드보락(John 
Dvorak)은 최근 그의 칼럼에서 
마이크로소프트(Microsoft)가 차세대 
콘솔 경쟁에서 소니(Sony)를 누를 
것이라고 예견했다. 소니는 너무나 

많은 사업 영역들 속에서 집중을 

하지 못하고 있고 시기를 놓쳐 버릴 

위기에 처해 있는 반면, 

마이크로소프트의 Xbox 는 이러한 
회사 내 알력 다툼에서 자유롭고 더 

큰 관심을 끌고 있다고 한다. 

마이크로소프트는 윈도와 오피스를 

대체할 탄탄한 수익상품이 

필요하다는 것을 깨닫고 있으며 

거실 공간에 입지를 마련하는 데 

상당히 집중하고 있다는 것이다. 

우리가 보기에는 치열한 접전인 것 

같다. 마이크로소프트가 온라인 

서비스를 더 잘 활용하고 있고 코어 

게이머들에게 어울리는 브랜드로 

이미지를 구축해가고 있는 것 같다. 

반면 Xbox Next 가 PS3 보다는 다소 
성능 면에서 뒤질 것이고 따라서 

소니가 좀더 긴 수명을 누릴 수 

있다는 장점이 있다. 또한 Xbox보다 
더 많은 주요 전용 게임들을 

확보하고 있다는 것도 장점이다. 

그러나 소니의 온라인 전략이 

불투명하다는 문제가 있고, 자체 

게임 개발 역량도 현 하드웨어 

싸이클의 막바지에서 고전하고 있는 
것이 역력하다. 올해 연말 시즌에 

발표하는 속편 게임들은 PS3 전용 
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게임이 아니라 세 가지 플랫폼을 

모두 지원하는 것들이며, 지난 해 

매출도 시원치 않았던 것들이다. 

그리고 GT4 의 출시도 너무 늦다. 
마이크로소프트가 이기지는 

못하겠지만 비슷한 시장 점유율을 

차지하는 데 까지는 이를 것으로 

보인다. 
왕년의 명가 EIDOS 는 2 년 전 
1,740만 파운드의 순익을 낸 데 이어, 
지난 회계 년도에 200 만 파운드의 
순손실을 내었다. 몇몇 다른 
퍼블리셔들과의 인수 합병 논의가 
솔솔 진행되는 가운데 CEO 마이크 
맥가비(Mike McGarvey)는 “영업 
규모가 너무 작고 사업이 너무 
편중되어 있어 시장 환경 변화에 
민감하다”고 시인했다. 

일렉트로닉 아츠, THQ, 소니, 그리고 
마이크로소프트 모두 EIDOS 인수와 
관련한 소문의 대상이 되었다. 
마이크로소프트는 툼 레이더(Tomb 
Raider)와 Xbox 전용 히트 
맨(Hitman)을 위해서 EIDOS 를 
반드시 잡아야 할 것이다. 이를 통해 
안정된 영국 내 입지를 추가할 수 
있을 것이다. 듀스 엑스(Dues Ex)라는 
강력한 가능성에 비해 저조한 실적을 
보이는 게임 시리즈를 포함해서 
EIDOS는 단지 두 개 정도의 쓸 만한 
자산이 있을 뿐이다. 그리고 이들 
모두에 상당한 보강 작업이 
필요하다. 

미디어 감시 그룹들은 애드버 게임이 
청소년들에게 치명적인 영향을 
준다고 반기를 들기 시작했다. 감시 
그룹의 하나인 센터 포 디지털 
데모크라시(Center for Digital 
Democracy)는 FTC 에게 이 문제 및 
기타 청소년들을 대상으로 하는 
새로운 미디어 마케팅 방식들에 대해 
검토할 것을 요청했다. 청소년들이 
NeoPets 또는 Nabiscoworld.com 처럼 
게임들이 많이 포함된 특정 브랜드 
웹사이트들에 접속하는 것, 그것도 

이 주장의 이면에는 게임이 다른 
미디어들에 비해 더 많이 행동 
양식에 영향을 끼친다는 전제가 깔려 
있는데, 이것은 더욱 납득하기 
어려운 말이다. 이는 앞으로 몇 년을 
두고 계속해서 게임 감시 그룹이 
문제 제기할 주제가 될 수 있는데, 왜 
우리가 쌍방향성의 게임을 하며 어떤 
작용을 하는지에 대해 아직까지 
업계에서나 학계에서 강한 설득력을 
갖춘 모델을 들어 대응하지 못하고 
있다. 이런 진부한 공격을 근거가 
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특히 학교 내에서 접속하는 것을 
문제삼고 있다. 

부족한 사회 심리학이라고 무시하는 
것으로는 충분치 않다. 도대체 
무엇이 우리 세대를 게임으로 
이끌었는지에 대한 조리 있는 반론이 
필요하다. 

블록버스터(Blockbuster)는 이번 
가을에 남부 캘리포니아의 77 개 

지역에서 게임 러쉬(Game Rush)라는 
점포 내 점포를 개설할 예정이다. 

그리고 올해 연말까지는 게임 

렌탈/소매 지역을 400 개 이상의 

점포로 확대할 예정이다. 게임 

러쉬에서는 소비자들이 게임이나 

하드웨어를 교환하고 그 대가를 

블록버스터 어느 점포에서나 사용할 

수 있다. 2004 년 2 사분기 동안 

게임 렌탈은 블록버스터 총 

대여액의 11%를 차지하였고, 게임 

판매액은 총 제품 판매액의 

27.4%를 차지하였다. 두 부문 

모두에서 지난 해에 비해 상당한 

성장을 기록하였다. 

점포 내 점포라는 컨셉은 이 

시장에서 엄청난 잠재력을 갖고 

있다. 블록버스터는 다른 게임 

매장들보다 일반 고객들이 아주 

많이 있고 이들이 게임을 교환하여 
DVD를 대여하는 데 쓸 수도 있다는 
것은 대단히 매력적인 것이다. 
GameRush.com 사이트에서는 어떤 
게임이 얼마만치의 값어치가 

있는지를 보여 주어 사용자들이 

사전에 이것을 점검할 수 있도록 

하고 있다. 소비자들이 아주 자주 

접하는 비디오 대여점에서 게임을 

영업하는 데 퍼블리셔들이 훨씬 더 

적극적이어야 한다는 점을 우리는 

마르고 닳도록 강조해왔다. 

닌텐도와 소니가 신제품 출시를 두고 
듀얼링을 벌일 자세를 갖추고 있다. 
닌텐도는 11월 21일 DS를 149불에 
출시할 예정이고, 소니는 PSP 
하드웨어가 이제 완성이 되어 도쿄 
게임 쇼에서 선보일 것이라고 밝히고 
있다. 두 업체 모두 어떤 게임들이 
함께 출시될 것인지를 아직 밝히지는 
못하고 있다. 그러나 닌텐도는 도쿄 
게임 쇼에서 게임들을 함께 선보일 
것으로 보인다. 닌텐도는 

소비자들로부터의 기대 이상의 

반응에 힘입어 2005 년 3 월까지의 

이들 휴대용 게임기의 출시는 

앞으로 전개될 차세대 콘솔 출시의 

예비전 성격을 띨 것이다. 함께 

출시될 게임들은 많지 않을 것이고 

초기 사용자들의 시선을 끌기 위해 

일부 초대형 인기 게임들에 

마케팅이 집중될 것이다. 소니는 

PSP 용으로 10 여개 정도의 
게임만이 함께 출시될 것이지만 

충분히 타당성이 있을 것이라고 

이미 밝히고 있다. 우리가 보기에는 

새로운 기기들이 완만하지만 

확실하게 자리잡도록 하기 위한 
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DS 의 출하 예상을 350 만대에서 

400 만대로 상향 조정하였다.  
전략으로 보인다. 또한 소매 

업체들로서도 내년 차세대 

플랫폼들로 가득찰 매장 공간 

운용면에서 다소 수월할 것이다.  
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Top 5 비디오게임 판매량(2004 년 8 월) 

게임            플랫폼           퍼블리셔   출시  판매량             매출액(달러) 

매든 NFL 2005 PS2  일렉트로닉 아츠 스포츠 2004-08 1,112,588 $54,142,420 

매든 NFL 2004 Xbox  일렉트로닉 아츠 스포츠 2004-08   509,100 $25,103,580 

ESPN NFL 2K5 PS2  테이크 2  2004-07   448,433 $8,897,210 

매든 NFL 2005 콜렉터 에디션 

  PS2  일렉트로닉 아츠 스포츠 2004-08   395,811 $23,390,230 

ESPN NFL 2K5 Xbox  테이크 2  2004-07   311,359 $8,165,545 

출처: NPD Funworld 

EA Sports 의 매든 2005 가 2004 년 매출 최고 기록을 차지했다는 보도가 
있었다. 그러나 테이크 투(take-Two)가 ESPN 총 매출액 약 1,500 만불을 
기록하면서 매든의 기록에 상당한 타격을 주었다는 것이 명백해 보인다. 뱅크 

오브 아메리카(Banc of America)의 분석가 게리 쿠퍼(Gary Cooper)는 이러한 
성공적인 반격을 이유로 EA Sports 의 매출 예상액을 하향 조정하였다. 

하지만 이러한 타격이 장기적인 영향을 주지는 않을 것이라는 단서를 달았다. 

AAA 급 스포츠 게임을 단지 $19.99 에 판매해서는 테이크 투로서 이익을 
남기기 어렵다. 따라서 내년에는 $29,99 로 가격을 인상할 것이 예상된다. 

한편 EA는 가격과 출시 시기면에서 반격을 준비할 것이다. 그럼에도 불구하고 
이러한 가격정책을 통해 테이크 투는 ESPN 을 성공적으로 최상위 5 개의 
리스트에 올려놓을 수 있었다. 미식축구 게임뿐 아니라 앞으로 출시될 하키나 
농구게임도 소비자들에게서 좋은 반응을 얻고 있다. EA는 NBA 라이브 2005의 
가격을 이미 $39.95 로 낮추었다. 우리가 보기에 테이크 투는 ESPN 의 시장 
점유율을 앞으로 한 해 더 끌어올릴 의지를 갖추고 있다. 특히 이들은 차세대 
콘솔의 네트웍 기능에 상당한 관심을 기울이고 있다. 또 이 스포츠 게임에 
온라인 기능을 부여하고 판타지 리그 게임으로 확장하려고 시도하고 있다.  
매든이 강력한 게임이기는 하나 테이크 투처럼 ESPN TV나 관련 인쇄 매체의 
광범위한 영향력으로 사용자들을 온라인으로 끌어들일 동력이 과연 있을 
것인가? 대답은 부정적이다. 한편 PS2 에 비교하여 Xbox 용 게임들의 상대적 
선전은 스포츠 게임 쟝르에서 온라인 기능이 얼마나 중요한 위치를 차지할 
것인지를 보여주고 있다. 또한 테이크 투가 브랜드 구축을 위하여 현재로서는 
겨우 손익분기점을 맞추는 정도에 그치는 것을 감수하고 있음을 알 수 있다. 
테이크 투의 ESPN은 장기전을 목표로 하고 있다고 할 것이다.  
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시장 기회 

E3에서 연설자를 구함 

• 11차 E3에서 연설하실 분을 모십니다. 마케팅, 무선 게임, 패키징, 온라인 
서비스, 소매, 소프트웨어 개발, 그래픽 등 어떤 전문 분야이든지 E3 
(2005년 5월 17일 – 20일) 컨퍼런스 프로그램의 패널 토의나 워크숍에서 
다룰 주제를 제안하여 주십시오. 자세한 내용은 
www.e3expo.com/conference_programs/call_for_speakers 참조. (연락처: 수잔 
레베크(Suzanne Leveque) 760-891-0731) 

• 이 달에도 역시 또 하나의 멍청한 남성용 매거진이 탄생하다. 자이언트 
매거진(Giant Magazine, www.giantmag.com)은 무슨 여인들 젖가슴이나, 
맥주, 시시껄렁한 농담이나 다루는 그런 잡지가 아니라 남자 그리고 유행 
문화에 대해 초점을 맞추고 있다. 격월간지인 이 잡지의 첫 번째 호에서 
DVD/영화, 음악/TV/웹 미디어 등을 다루는 것과 함께 게임에 대해서도 세 
페이지에 걸쳐 간단한 리뷰들을 싣고 있다. GTA:산 안드레아스와 X-Men 
레전드가 사전 리뷰 대상으로 올라와 있다(각각 A-와 A 등급을 받음). 
그리고 분명히 지적해두지만 여인들 젖가슴 사진도 물론 허용된다. 특히 
크리스티나 리치(Christina Ricci)처럼 미디어에 대해 완전히 무감각한 
여자의 것이라면 말할 나위도 없다. 발행인과 다수의 편집자들이 데니스 
퍼블리슁(Dennis Publishing)의 스터프 매거진(Stuff Magazine)으로부터 
옮겨온 사람들이다. 게임 리뷰를 하는 사람들은 다소 낯익은 프리랜서들인 
것 같다. (연락처: 리사 페주토(Lisa Pezzuto), 사업 담담 매니저, 212-404-
1266. info@giantmag.com) 
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그 분의 말씀 

“스토리, 정서, 그리고 캐릭터를 강조할 필요가 있겠습니다. 지금 게임에서 
부족한 부분이 바로 이것들입니다. 현재의 게임들은 사용자에게 스토리 
전체를 각 레벨의 도입부에서 소개하는 방식을 취하고 있습니다. 영화의 
경우를 보면 어떤 캐릭터에게 무슨 일이 문제가 되는지를 관객이 기억할 
것이라는 전제를 깔고 있습니다. 그러나 이것을 상기시키는 장치도 없고 이들 
캐릭터가 도대체 누구인지 다시 주의를 환기시키는 일도 없습니다. 게임이 
현재 당면한 정서적 측면에서의 큰 과제는 내러티브(Narrative) 전체에 걸쳐 
일관성 있는 이야기를 전달할 수 있는 능력입니다. 게임에 15 개의 레벨이 
있다면 15개의 장으로 구성된 이야기와 같은 것입니다.” 

-스티븐 스필버그, 남가주대학(USC)의 EA 게임즈 이노베이션 랩 개소식에서 

 

비디오 게임 대여 순위 (2004/09/12 까지 1 주간) 

순위 전주 제목\플랫폼 퍼블리셔

주간 

대여수 

(백만) 

출시 후 

(주) 
주간 매출 

누계 

매출 

1 1 매든 NFL 2005\PS2 EA Sports .08 5 374,196 2,336,525 

2 2 스파이더맨 2\PS2 액티비젼 .05 11 258,513 5,875,253 

3 3 NCAA 풋볼 2005\PS2 EA Sports .04 9 203,890 2,752,043 

4 4 Driv3r 아 타리 .04 12 201,079 4,435,186 

5 * 번아웃 3\PS2 EA .04 1 197,738 197,738 

6 * 
스트리트 레이싱 

신디케이트 남 코 .03 2 182,925 217,949 

7 5 매든 NFL 2005\Xbox EA Sports .04 5 179,316 1,118,818 

8 7 NASCAR 2005 EA Sports .03 2 174,022 300,064 

9 * 
스트리트 레이싱 

신디케이트\Xbox 
남코 .02 2 131,595 152,760 

10 6 레드 데드 리볼버\PS2 록스타 .03 19 126,742 4,548,975 

출처: Rentrak/Video Home Essentials 

대여 시장은 레이싱 게임이 휩쓸고 있다. 스트리트 레이싱 신디케이트, 
NASCAR, 번아웃 3, Driv3r 등이 모두 이번 주 순위에 올라있다. 그리고 이들 
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게임의 다른 버전들이 역시 11 위에서 20 위까지의 순위도 차지하고 
있다(여기에 수록되지는 않았음). 우리가 소매 업체들 몇 군데를 대상으로 
간단히 조사한 결과 남코의 스트리트 레이싱 신디케이트는 예상 밖의 호조를 
보이고 있으며 9월 월간 집계에서 상당히 좋은 성적을 나타낼 것이 확실하다. 
어떤 게임들을 순위 목록에서 장수하고 있는데 (레드 데드 리볼버?), 이번 연말 
시즌에서 저조한 실적에 그치는 게임들이 매출을 다소 보충하고 브랜드의 
명맥을 이어갈 수 있는 기회를 제공하는 곳이 바로 대여 시장일 수 있음을 
시사하고 있다(본지 넥스트 레벨 참조). 

 

내년 8월에 어디에 계실지? 

디터 마치스라이터(Dieter Marchsreiter)와 에리카 콘케 카인(Erica Kohnke Kain) 

브라스 밴드를 울리고 맥주를 돌려라! 요즘 게임 업계 최대 전시회들이 
독일에서 개최되고 있는데 세계 곳곳의 게임 퍼블리셔들이 다들 참가 일정을 
잡고 있는 중일 것이다.  

그 중 최근의 것으로는 라이프찌히에서 지난 달에 열린 게임즈 컨벤션(Games 
Convention)을 들 수 있을 것이다. 약 105,000 명이 참가하였는데 이들 중 
4,000명 정도가 사업 목적의 방문객들이다.  

이 쇼는 불과 삼 년만에 중부 유럽에서 가장 중요한 쇼로 부상했다. 이것은 
소비자들을 대상으로 한 전시회, 트레이드 쇼, 개발자 컨퍼런스를 모두 
포함하는 복합적인 쇼이다.  

소비자, 퍼블리셔, 그리고 개발자들이 모두 모여 다양한 분위기의 쇼를 
연출하고 있다.  

개발자들은 게임즈 디벨로퍼 컨퍼런스(Game Developer Conference)의 소규모 
버전이라고 할 수 있는 “GCDC”를 즐긴다.  

잘 꾸며진 “비즈니스 센터”에서는 사업 목적의 방문자나 리셀러들이 조용한 
공간을 찾아 소규모 바나 입식 테이블 주위에서 임시변통의 회의를 하곤 한다. 
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업계 거물들이 이곳에 있는 자신들의 부스 안에서 맥주를 들이키거나 시가를 
피우며 거래를 성사시키는 것도 드물지 않게 목격할 수 있다.  

어린이들이나 또는 다른 모든 연령대의 게이머들은 주 전시홀에서 즐거운 
시간을 만끽한다. 미국에서 개최되는 다른 트레이드 쇼들과는 달리 이 부스 저 
부스를 옮겨 다니며 포스터 따위의 증정품들을 수집하는 것에 눈을 흘기는 
사람도 없다. 어떤 경우에는 열성 게이머가 스티커 한 장 받으려고 윗몸 
일으키기를 과시하기도 하였다.  

게임 검열과 “녹색 피(Green blood)” 원칙으로 유명한 나라이니만큼 
저연령대를 대상으로 하는 게임에 상당한 노력을 기울인 것을 보는 것도 별로 
놀랄 만한 일은 아니다. 예를 들어 쇼에 입장하는 어린이들에게 그들의 
연령대를 나타내는 손목띠를 착용하게 하고 이를 통해 이들에게 부적절한 
내용들을 관람하는 것을 규제하기도 한다. 또 게임즈 컨벤션에는 몇몇 개의 
교육 센터도 – GC 킨더가르텐(GC Kindergarten)과 GC 패밀리(GC Family)- 
개설되어 있어 가족 단위로 교육이나 가족용 제품을 관람할 수 있도록 하였다.  

컨벤션 센터 외부로 나가면 시 전체가 게임즈 컨벤션을 축하하는 배너와 
파티로 들떠있다. 바하와 베토벤이 왕년에 공연을 벌였던 이 도시에서 무언가 
축하를 하는 데 음악이 빠져서는 안될 것이다. 프라하 필름하모닉 
오케스트라(FILMharmonic Orchestra Prague)가 올해 게임즈 컨벤션의 개막 
행사 콘서트를 열었는데 여기에서는 유명 게임 음악가들의 작품들이 
연주되었다. 코지 콘도(Koji Kondo)의 수퍼마리오 주제가, 원숭이 섬의 
비밀(The Secret of Monkey)에 나오는 음악 두 개 등을 포함한 수 많은 게임 
주제가들이 파비안 델 프리오레(Fabian del Priore)의 지휘로 연주되었고 
관객들은 기립 박수로 응답했다.  

대부분의 관람객들은 유럽 내부에서 온 사람들이었다. 독일어권 나라들은 
물론 동부 유럽권에서도 많은 사람들이 방문하였다. 쇼가 개최된 시점과 
라이프찌히라는 지정학적 위치는 동부 유럽의 퍼블리셔들과 배급 업체들이 
거래를 성사시키기에 안성 맞춤이었다.  
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세계 각지의 게임 업체들도 쇼를 즈음하여 각종 발표를 하기에 분주했다. 
PR의 관점에서 보았을 때 시점이 이보다 더 좋을 수는 없을 것이었다: E3 이후 
몇 개월이 지났고 런던이나 도쿄 쇼가 열리기까지는 아직 몇 달이 더 걸려야 
할 것이다. 예를 들어 올해 쇼에서 비중을 차지한 뉴스는 플레이스테이션 2와 
Xbox 의 가격 인하 발표였다. 히데오 코지마(Hideo Kojima)는 메탈 기어 
솔리드 3(Metal Gear Solid 3)의 세부사항에 대해 소개를 하였고 그 외 다수의 
유명 게임 디자이너들이 향후 발표될 게임들을 홍보하였다.  

그러므로 독자들도 한참 성장 가도의 이 쇼에 참가하는 것을 고려해볼 필요가 
있을 것이다. 세계 21개국의 1,700여 언론인들이 참가하여 세계 수준의 신작 
발표를 놓고 취재 경쟁을 벌인다. 내년 쇼에서는 (2005년 8월 18-21) 당신이 그 
취재 대상의 주인공이 되어 보는 것은 어떨까? 

디터 마치스라이터는 독일 뮌헨 소재의 비트윈 어스’(Between us’)의 
PR 디렉터이다. 비트윈 어스는 쌍방향 오락 매체 분야를 전문으로하는 
PR 및 마케팅 에이전시이다. www.betweenus.de 

에리카 콘테 카인은 샌프란시스코 소재의 콘케 커뮤니케이션(Kohnke 
Communications)의 사장이다. www.kohnkecomm.com 

 

독일에 가면… 

• 무언가 새로운 것: 언론에 무언가 새롭게 발표할 것을 가져가야 한다. 
E3 에서 써먹었던 보도자료는 벌써 구닥다리가 되었고 유럽 언론이 
당신 회사에 대해 뭔가 새로운 이야기를 보도할 수 있도록 하여야 한다. 
인명 사진과 회사 사진을 다량 준비해야 한다.  

• 미리 미리 예약을: 비즈니스 센터의 분위기는 자유롭게 드나드는 
E3 에서와는 사뭇 다르다. 그리고 시간 엄수를 중요시하는 
독일이니만큼 약속 시간에 늦지 않도록 하는 것이 좋을 것이다.  

• 현찰 준비: E3에서와는 달리 택시, 음식 코너나 다수의 레스토랑 등에서 
신용카드로 값을 지불할 수 없다는 것을 알아야 한다. 어디서나 
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신용카드를 쓸 수 있으리라 생각하면 안 된다. 택시, 음식 코너, 
심지어는 레스토랑에서조차 신용카드를 받지 않는 경우가 있다.  

• 독일어: 독일인들은 통상 영어에 능숙하다. 그러나 구동독 지역에서는 
꼭 그렇지만은 않다. 1989 년까지 이곳 독일인들은 학교에서 영어가 
아니라 러시아어를 배웠다. 그러므로 몇 가지 기본적인 독일어 어휘가 
도움이 될 것이다. “보 이스트 데어 하우프트반호프” “쥐르 메시 비테” 
“이히 빌 아인 슈니젤” 따위의 말이나 유명한 “드라이 비어 퓌어 
제덴!”등을 기억해 두라. 또는 돌아다니는데 도움을 줄 수 있는 
독일어를 할 줄 아는 사람을 대동하는 것이 좋을 것이다.  

• 기차를 탈 것: 프랑크푸르트에서 ICE 를 타면 몇 시간 안에 
라이프찌히에 도착할 수 있다. 아주 비싼 항공료에 비해 훨씬 저렴하다. 
프랑크푸르트까지 비행기로 간 다음 기차를 타고 풍요로운 경치를 
즐기며 이동한다.  

• 다양한 숙박시설: 라이프찌히 매리엇 호텔은 가장 중심지에 자리를 
잡고 있는데 시내에서 가장 좋은 호텔에 속한다. 그러나 
라이프찌히에서는 택시로 10분이면 어느 곳이나 갈 수 있다. E3처럼 몇 
시간씩 교통 체증에 시달릴 일은 없을 것이다. 그리고 시 외곽에 분위기 
좋은 작은 타운들도 적지 않게 있다.  

• 가 볼 만한 곳: 금요일에 개최되는 “전시회의 밤”은 꼭 가 볼 만한 
파티이다. 유럽 파트너가 있다면 티켓을 구해줄 수 있을 것이다. 몇몇 
퍼블리셔들도 자신들의 잡지 홍보차 파티를 열기도 한다. 그냥 주변에 
누가 연결해 줄 사람이 있는지 눈치만 잘 살피면 된다. 그리고 콘서트도 
놓치지 말 것 – 매년 만원 사례이고 사람들과 사귀는 데에도 더할 나위 
없이 좋다.  
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<넥스트 레벨> 
 

4사분기를 장식할 GTA: 산 안드레아스와 할로 2 

록스타/테이크 투(Rockstar/Take-Two)의 그랜드 테프트 오토(Grand Theft 
Auto): 산 안드레아스 (10월 26일)와 마이크로소프트의 할로 2(11월 9일)라는 
초대형 게임들이 등장하며 일으키는 거대한 땅울림이 들리는가? 그랜드 
테프트 오토와 할로 2는 전례 없는 거대한 쌍끌이를 연출하며, 게임 업계 최고 
대목 시즌의 최소 3-4주 동안 게이머들의 주머니를 사정없이 공략할 것이다. 
게임스팟 트랙스(GameSpot Trax)가 곧 발표할 “2004 년 연말 시즌 전망 
보고서”에 따르면 이들 두 게임에 대한 관심도는 가공할 만하다 (도표 참조). 

액션 어드벤쳐 게임 탑 5* 
순위 제목 퍼블리셔 플랫폼 출시일 문의 횟수 

1 그랜드 테프트 오토:  

산 안드레아스 
 
록스타 

PS2 2004/10/1 30,099,976 

2 사이런트 힐 4: 더 룸 코나미 PS2, Xbox, PC 2004/9/7 2,113,632 
3 메트로이드 프라임 2: 
에코스 

닌텐도 게임큐브 2004/11/15 1,381,984 

4 레저 수트 래리: 마그나 
쿰 라우데 

VU Games PS2, Xbox, PC 2004/10/5 1,173,490 

5 프린스 오브 페르시아 2 유비소프트 PS2, Xbox, 
게임큐브, PC 

2004/11/15 870,616 

*”문의 횟수”는 2004년 7월 1일에서 8월 31일 사이의 게임 관련 사이트 클릭 수 

 

 “게임스팟 트랙스가 게임 관련 자료를 조사해 온 과거 삼 년 동안 다른 어떤 
게임의 경우에도 그랜드 테프트 오토: 산 안드레아스와 할로 2 처럼 높은 
관심을 보인 경우가 없었습니다”라고 게임스팟 트랙스의 디렉터인 조슈아 
라센이 밝혔다. 그는 “두 게임 모두 게이머당 평균 11-12회의 높은 클릭 수를 
보이고 있습니다”라고 덧붙였다.  
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그랜트 테프트 오토에 대한 관심은 엄청나다. 문의 횟수만 3천만 회가 넘으며 
지난 두 달 동안 750만 건의 메시지 보드 뷰를 기록하였다. 이 게임을 하는 데 
소요되는 50-150 시간을 고려하면 사용자들이 흡인력 강한 이 게임을 하느라 
다른 것들은 거의 신경 쓸 겨를조차 없게 되는 경우가 생기는 것도 충분히 
가능한 일이다.  

그리고 Xbox 사용자들로부터의 1,330만 질의 횟수를 보면 “Xbox 소유자들 중 
할로 2 를 구매하거나 플레이 할 사람의 비율은 모든 게임 시스템을 통틀어 
단일 게임에 대한 것으로는 아마 최고일 것이다”.  

우리가 보기에는 그랜드 테프트 오토: 산 안드레아스와 할로 2 때문에 연말 
시즌 전체가 싹슬이 될 것 같지는 않다. 그러나 이들 두 게임이 일종의 문화 
현상이 된 것은 사실이다. 코어 게이머들은 다른 게임들은 다 제쳐두고 이들 
게임을 구매하고 사용하게 될 것이다. 이에 대한 관심은 너무나 심대하고 
집단적인 분위기가 있어서 게이머들은 이들 게임을 끝까지 해 내는 데 전력을 
다할 것이고, 이를 자랑 삼거나 다른 게이머들에게 경험을 전수하려고 할 
것이다.  

 

널려 있는 많은 게임들 

좋은 소식이 있다면 그것은 너무나 많은 사용자들이 이들 게임의 세계에 즉각 
빠져들 것이고, 코어 게이머들은 연말 크리스마스 시즌까지 기다릴 것도 없이 
그랜드 테프트 오토와 할로 2를 손수 구입할 것이라는 점이다. 따라서 다른 
게임들이 크리스마스 선물 목록에서 그나마 자리를 차지할 수 있을 것이다. 
그랜드 테프트 오토/할로 2와 직접 상대하기보다는 퍼블리셔들이 이들 게임의 
성공을 조용히 뒤따르며 11월 말에 게임들을 출시하는 것이 나을 것이다.  

이번 분기에 500개의 제품들이 출시 예정으로 있지만 소비자들의 관심은 이들 
사이에서 분산되어 있다. 전술 슈팅 게임으로는 코나미의 MSG 3가 컨플릭트: 
베트남(Conflict:Vietnam)이나 콘솔용 고스트 레콘 2(Ghost Recon 2)보다 아홉 
내지 열 배 정도의 문의 횟수를 보이고 있다. MMOG 에서는 월드 오브 
워크래프트가 매트릭스 온라인이나 스타워즈 갈락시즈(Star Wars Galaxies)의 
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후속작보다 서너배 정도의 질의 횟수를 보이고 있다. 콘솔용 시장에서는 
소니가 잭 2(Jak 2)와 라쳇 앤 클랭크(Ratchet and Clank): 업 유어 아스널(Up 
Your Arsenal) 두 개로 시장을 양분하며 독차지할 것으로 보인다.  

한편 소비자들의 사전 관심도를 볼 때 대형 브랜드들 사이에서 시장이 분산될 
것으로 보인다. 따라서 현 하드웨어 싸이클의 막바지에 대충 마지막 속편 
정도를 끼워 넣기로 팔아보려고 했던 업체들에게 실망을 안겨줄 수도 있을 
것이다. 메달 오브 아너(Medal of Honor): 퍼시픽 어쏠트(Pacific Assault)나 멘 
오브  베일러(Men of Valor)와 같은 과거 사실 배경의 슈팅 게임들은 GT4 나 
니드 포 스피드 언더그라운드(Need for Speed Underground)같은 레이싱 게임과 
비슷한 수준에서 막판 경쟁을 벌일 것이다.  

제살 깍아먹기 경쟁이 가장 치열할 것으로 보이는 게임 분야는 파이팅이다. 
THQ나 미드웨이, 테크모, 아타리, 일렉트로닉 아츠 등에서 모두 주요 제품을 
출시하고 사용자들로부터 모두 비슷비슷한 관심도를 얻고 있다. “최상위 다섯 
제품들이 모두 성공할 만큼 서로 차별성이 있는지 의문입니다”라고 라센은 
지적하였다. “WWE는 레슬링 팬들이 있고; 모탈 컴뱃도 추종자들이 있으며; 
데드 오어 얼라이브(Dead or Alive)는 X box 라이브 사용자층을 공략합니다; 
드래곤 볼 Z 는 좀더 젊은 층에 인기가 있고, 데프 잼(Def Jam)은 좀더 
힙합/도시 풍의 고객층을 갖고 있다고 할 수 있나요? 한 시즌에 이것들이 다 
소화될 수 있을지 모르겠습니다. 적어도 어느 정도의 차별화는 되어 있습니다”. 

이번 4 사분기는 현 하드웨어 싸이클의 마지막이 될 것인데, 주요 게임 
시리즈들이 이 시기를 지나고 다음 세대 싸이클을 맞을 때 더 
강력해졌다기보다는 약화된 모습일 가능성이 크다. 퍼블리셔들은 지금부터 
그에 대비할 필요가 있을 것이고 연말 이후 시즌을 위해 세일이나 번들링 등의 
판촉 방안을 강구해 두는 것이 좋을 것이다. 유비소프트는 지난 해의 실망스런 
미국 내 연말 시즌 매출에도 불구하고 그 이후 몇 달 동안 페르시아 왕자를 탑 
10 순위에 올릴 수 있었다. 올해와 같은 치열한 제살 깍아먹기 경쟁판에서는 
이와 같은 대비책을 다들 세워두는 것이 좋을 것이다.  


