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DVD 게임의 해(The year of the DVD Game) 

18세에서 39세 사이의 여성들에게 가장 잘 판매되는 비디오게임 카테고리. 

심지어는 노르드스트롬(Nordstroms) 같은 백화점을 포함하여 모든 주요 

전자제품 매장에서 판매되는 게임. PS2보다 더 널리 보급되어 전 세계 

1억5천만 가구에 보급되어 있는 게임기를 기반으로 하는 게임. 더구나 

게임을 즐기기 위해 아무런 사전 지식도 필요 없고, 전 지구상에서 가장 널리 

알려진 캐릭터를 소재로 하는 게임.  

 

DVD 게임 카테고리는 지난 2년 사이에 신잇(SceneIt), 트리비얼 퍼수트 

DVD 에디션(Trivial Pursuit), 팩트 오어 피쉬(Fact or Fishy) 등과 같은 

게임을 필두로 혜성처럼 등장했다. 엄청난 인기를 모으고 있는 이 장르는 

전자게임과 전통적인 소셜 게이밍을 결합하고 있는데, DVD 플레이어와 

함께 미디어를 이용하는 트리비아 퀴즈에서 사용되는 보드 및 토큰들을 

사용하는 것이다. 최근 인기를 끌고 있는 TV 게임과 마찬가지로, 이것은 

코어 게이머 이외의 시장을 비디오게임 업계 외부의 업체가 발굴하여 

성공적으로 공략할 수 있었던 또 다른 예라고 할 것이다. 이 시장은 그 동안 
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쟁쟁한 콘솔 게임 퍼블리셔들이 정말로 갈구하는 부분이라고 공언해왔던 

바로 그 부분이라고 할 수 있다.  

 

업계 관계자에 따르면 지난해 약 5천만불 이상의 매출을 올린 DVD 게임은 

다섯 가지가 있었다. “소매 시장 규모는 [판매 카피 수 기준으로] 150만 

정도이고, 올해는 20 가지 종류의 게임이 출시되어 약 2억불 정도의 

매출액이 예상된다”고 스크린라이프(Screenlife)의 CEO 댄 블랙(Dan 

Black)은 예측하고 있다. 스크린라이프는 DVD를 이용한 영화 트리비아 

베스트셀러 게임인 신잇의 제작업체이다. “올해 전년 대비 약 600%의 

성장이 예상된다”. 그 예상대로라면 이것은 전통적인 게임 매출의 약 10%를 

차지하는 것이다. “3년 내지 5년 사이에 이 시장은 약 10억불 정도 규모로 

성장할 것이다. 지금까지는 수면 아래에서 움직여왔지만, 올해 크리스마스를 

기점으로 상황이 달라질 것이다.”라고 댄 블랙은 지적하였다.  

 

업계에서는 하스브르의 트리비얼 퍼수트(Trivial Pursuit)의 DVD 버전이 약 

1백만 카피 이상 판매되어 매출 선두를 달리고 있다고 추정하고 있다. 

하지만 댄 블랙의 신잇이 바짝 그 뒤를 쫓고 있다. 그는 “1백만 카피 매출을 

올해 여름 돌파한 바 있고, 크리스마스가 지나면 3백만 카피는 훨씬 더 넘을 

것이다.”라고 주장했다. 그는 제임스 본드, 디즈니, 터너 클래식 

무비즈(역주: 미국의 유명 영화 채널 케이블 텔레비전의 하나)를 이용한 

신잇의 후속 제품을 선보일 계획이다. 

 

올해는 아니지만 내년 연말에는 이들 여성 – 가족 친화적 게임이 PS2와 

Xbox용으로 개발될 수도 있을 것이다. “그 플랫폼들에 신잇을 올리는 것에 

대해 기초적인 논의를 한 적이 있다”고 댄 블랙은 밝혔다. 현재까지는 콘솔 

게임 시장의 약 80%가 남성으로 편중되어 있고, 가족용 게임 

카테고리에서도 이렇다 할 실적을 올리지 못하고 있어, 소니와 

마이크로소프트는 이 새로운 장르를 시장 개척의 한 방편으로 바라보고 

있다.  
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이매지네이션 엔터테인먼트(Imagination Entertainment)의 CEO 셰인 

인드(Shane Yeend)는 “기존의 비디오게임 사업과는 100% 성격이 

다르다”고 지적했다. 이매지네이션 엔터테인먼트는 닉 트리비아 

챌린지(Nick Trivia Challenge)와 스크린 테스트(Screen Test)의 제조 

업체이다. “여기서 핵심적인 부분은 일대일의 대결이 아니라 사회적 

상호작용이다.”  

 

스크린라이프와 이매지네이션 두 업체가 서로 이 카테고리를 발명했다고 

주장하고 있는데, 한 가지 점에 대해서는 입을 함께 모으고 있다. 즉, 이 삼년 

된 이 시장이 상대적으로 침체를 보이고 있는 완구 및 게임 업계에서 유일한 

성장세를 보이고 있는 부분이 되고 있다는 것이다. NPD Funworld에 따르면 

올해 들어 게임 및 퍼즐 업계의 미국 내 시장은 13.6%의 감소세를 보이고 

있다.  

 

로우-테크의 복잡성 

미디어 클립을 포함하지 않으면 안 되는 경우들이 많기 때문에, 이 

카테고리는 라이선스에 의존하고 있다. 라이선스에 대한 경쟁이 치열한 

가운데, 셰인 인드는 “마텔이나 하스브로에서 라이선스 가격을 상당히 

강하게 제시하고 있는데 우리도 그 정도 수준에 맞추고 있다”고 말하였다. 

그는 수익성 좋은 니켈로디온 캐릭터와 다수의 다른 고전적 텔레비전 게임 

쇼 라이선스도 확보하고 있다. 스크린라이프는 다수의 영화 라이선스를 

확보하고 있는데, 본격적인 대결은 이제 겨우 시작이다. 댄 블랙은 

“내년에는 스포츠와 음악 분야로 땅따먹기 경쟁이 확산될 것이다”라고 

예측했다.  

 

DVD 게임은 기술적인 요구 사양이 아주 간단하고 배우기도 매우 쉽지만, 

제작하는 것은 사실 상당히 복잡하다. 그 이유는 DVD 플랫폼을 기반으로 

쌍방향성의 게임을 만드는 것의 기술적인 어려움과 미디어 클립을 사용하기 

위해 필요한 엄청난 라이선스 비용 때문이다.  
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DVD 플레이어는 온-보드 메모리를 가지고 있지 않으므로, 조금 전에 

질문했던 것을 다시 반복하지 않도록 하는 등의 간단한 문제에서도 약간의 

기교를 필요로 한다. 또한 DVD 플랫폼이 수백 개의 클립과 트랙을 처리할 

수 있도록 디자인된 것도 아니다. 셰인 인드는 “사람들이 보통 이것을 쉽게 

본다”고 지적했다. 그가 이끄는 이매지네이션 엔터테인먼트는 호주에서 

이미 20년 이상 비디오 후반 작업 부분에서 일해온 경력을 가지고 있다. 

현재는 하스브로(트리비얼 퍼수트)가 강력한 브랜드의 덕을 보고 있지만 

기술적인 측면에서는 모자라는 부분이 많다고 그는 비판했다. 그는 “현재는 

소비자들이 품질을 보고 판단하고 있지는 않지만 앞으로는 달라질 

것이다”라고 주장했다.  

 

또한 이 카테고리에서는 수백 종류의 미디어 클립을 이용하기 때문에 

라이선스 문제에서도 상당히 큰 골치거리를 안겨준다. 댄 블랙은 주요 

영화사들과의 계약을 이끌어내는 데 18개월을 소모해야 했고, 그 영화사들 

로고들을 다 새겨 넣느라 게임의 포장이 모자랄 지경이다. 다수의 미디어 

업체들은 그들의 로고 옆에 경쟁사의 로고가 함께 들어가는 것에 대해 

상당히 거부감을 느낀다. “더 큰 난관은 사실 배우들이었다. 매 클립마다 

그리고 클립을 사용할 때마다 배우들로부터 동의를 얻어내야 한다.” 신잇 

시리즈는 이미 700명의 배우들과 5천 종의 클립에 대한 계약을 맺어 놓고 

있다. 스크린라이프는 라이선스 풀을 형성하여, 고정된 비율의 로열티를 

게임에서 이용된 콘텐트의 비율에 따라 분배 지급하는 구조를 만들어놓고 

있다.  

 

이러한 기술적 문제와 라이선스 문제로 인해, DVD 게임 개발 예산이 

1백만불에 이르는 경우들이 있다. 보드 게임과 비교해 볼 때 “순익 분기점이 

높다. 재무 구조 상에 문제가 있다.”고 셰인 인드는 지적하고 있다.  

 

DVD 게임은 비디오 게임보다 훨씬 소매 창구가 넓다는 이점을 가지고 있다. 

비디오 게임의 경우는 통상 다섯 내지 일곱 가지 정도의 창구를 이용한다. 

셰인 인드는 “우리는 약 35가지 정도 된다”고 말했다. 또한 미국 내에서의 
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폭발적인 성장과 더불어, 전세계적으로도 DVD 플레이어의 빠른 확산에 

힘입어 대단히 높은 잠재력을 안고 있다.  

 

업계는 이 카테고리를 다양한 방향으로 확산시키려고 준비하고 있다. 셰인 

인드는 이매지네이션 엔터테인먼트에서 현재 17 종의 타이틀을 개발 

중이라고 밝혔다. 스크린라이프는 마텔의 피셔-프라이스에게 자사 기술의 

라이선스를 제공하여 InteracTV 에듀테인먼트 제품을 개발하도록 하였다. 

하스브로는 그들이 소유하고 있는 엄청난 양의 보드 게임을 대상으로 손에 

닿는 것이면 무엇이든 DVD화 하려고 하고 있다. 이들 중에는 트리비얼 

퍼수트의 다양한 변종 게임도 포함된다. 또한 DVD 버전의 운세 풀이, 빙고, 

심지어는 스핀 더 바틀(역주: 둥글게 놓여진 패들 중 하나를 가운데 빈 병을 

돌려 선택하는 게임)도 몇 달 내에 선을 보일 것이다.  

 

셰인 인드는 이 카테고리를 다양화하기 위해 여러 종류의 DVD 기반 

게임들을 선보이려 하고 있다. 반면에 댄 블랙은 신잇이라는 게임을 주요 

게임 시리즈로 성장시키려는 전략을 택하고 있다. 댄 블랙은 게임 배급을 

위해 하스브로와 논의를 벌였으나 결국에는 마텔과 손을 잡았다. 

“하스브로는 우리를 단지 하나의 게임이라는 관점에서 보았다. 마텔은 

우리를 하나의 브랜드로 평가했다. 이것이 머지않아 텔레비전 쇼, 플레이 퍼 

뷰, 와이어리스 게임 등 하나의 엔터테인먼트 브랜드로 성장할 것이다.”  

 

댄 블랙은 내년 크리스마스에 신잇 게임이 콘솔용으로 나온다면 콘솔의 

메모리나 프로세싱 파워를 이용한 향상된 버전을 선보일 것이라고 공언하고 

있다. 하지만 동시에 그는 비디오 게임 콘텐트를 DVD 게임 포맷으로 

라이선스하는 데 대해서도 고려하고 있다. “게임 캐릭터들이 대단히 

강력하기 때문에 그것을 현재 고려 중이다. 사람들 사이에서 이미 인지도가 

있는 게임들이기 때문이다.” 이것도 상당히 잠재성이 있는 전략이라고 할 수 

있다.  
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흥미로운 것은 DVD 게임을 피씨의 CD-ROM으로 포팅하는 데 대해서는 별 

관심을 기울이지 않고 있다는 것이다. 이 카테고리의 핵심 소비자층이라고 

할 수 있는 성인 여성들이 피씨를 이용해서 캐주얼 온라인 게임을 즐기고 

있는 것을 고려하면 더욱 주목할 만한 일이다. 댄 블랙은 이렇게 말했다: 

“CD-ROM에 비교해서 우리가 갖고 있는 중요한 장점 중의 하나는 우리가 

거실을 차지하고 있다는 것이다. 우리는 그 방향을 가려고 한다. [피씨 

시장의] 크기는 그렇게 크지 않은데 비해 브랜드 정체성의 혼동을 초래할 

우려가 있다.” 

 

연락처: 댄 블랙(Dan Black), 206/829-0729; 셰인 인드(Shane Yeend), 
310/948-5861 

 

 

“올해 전년 대비 약 600%의 성장이 예상된다… 3년 내지 5년 

사이에 이 시장은 약 10억불 정도 규모로 성장할 것이다. 

지금까지는 수면 아래에서 움직여왔지만, 올해 크리스마스를 

기점으로 상황이 달라질 것이다.” 

— 댄 블랙, 스크린라이프 CEO 
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보스 뷰: 환호와 야유 - X-Mas 2004 

(Boss View: Cheers and Jeers - X-Mas 2004) 

 

보스가 최근에 무언가 나쁜 뉴스를 들었음에 틀림없다. 게임 업계의 연례 

열광의 시기인 Q4 출시 시즌을 맞아 더러운 침 뱉기나 폭력의 분출이 

난무하고 있기 때문이다.  

 

다음은 이번 연말 시즌을 맞는 야유들이다. 더러 환호도 섞여 있을 수 있다.  

 

정체된 소니 

슬림 다운 버전의 PS2 매출은 호조를 보이고 있지만, 소니의 소프트웨어 

개발은 총체적인 창의성 고갈의 징후를 역력히 드러내고 있다. 보스는 

슬라이 2(Sly 2), 라체트 앤드 크랭크(Ratchet and Clank): 업 유어 

아스널(Yp Your Arsenal), 잭 3(Jack 3), 킬존(KillZone)을 실행해보는 

신성한 의무를 다했는데, 도대체 소니가 무슨 생각을 하고 있는지 의문만이 

남았을 뿐이었다. 깔끔하고 재미있다. 그러나 이들은 모두 예전에 

출시되었을 때 기대 이하의 실적만을 내었던 제품들로 이것들을 

우려먹으려고 하는 것일 뿐이다. 평론은 대체로 긍정적이었지만, 초기 매출 

실적을 볼 때 이번 출시에서도 이들 게임이 그다지 좋은 실적을 낼 것으로 

전망되지는 않는다. 도대체…? 킬존(KillZone)은 어지러운 슈터 게임으로, 

이 게임의 유일한 성과가 있다면 PS2에 할로만한 게임은 없다는 사실을 

다시 한번 확인하게 해준다는 것이라고나 할까? 그랜 투리스모 4(Gran 

Tourismo 4)는 얘기도 꺼내지 말자. 아주 기대가 높은 게임이지만 온라인 

기능도 없고 끊임없이 지연되고만 있어 상당한 타격을 받을 것으로 보인다. 

일렉트로닉 아츠의 니드 포 스피드 언더그라운드 2(Need for Speed 

Underground 2)가 상당히 크게 시장을 잠식한다 해도 크게 놀라울 일은 

아닐 것이다.  
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트론? 

디즈니에게 야유를. 대단한 마케팅이 아닐 수 없다. 부에나 비스타는 할로 

2의 출시와 같은 시기에 트론 2.0(Tron 2.0)이라는 일인칭 슈팅 게임을 

Xbox용으로 출시했다. 맞다. Xbox 보유자들 중에 한 서너 명 정도는 무언가 

다른 게임을 찾고 있을 테니. 

 

마리오... 좋아들 하시죠? 

닌텐도의 맥빠진 DS 출시로 상당히 많은 사용자들로부터 원성이 높을 

것이다. 소니의 PSP에 앞서 출시하는 대단한 성과를 보였고, 매출도 괜찮을 

것이다. 그러나 크리스마스가 지나기 전까지는 3D 마리오를 제외하고는 

이렇다 할 게임을 찾아볼 수 없을 것이다. 닌텐도는 게임큐브의 고전과 DS 

동반 출시 게임의 빈약성이라는 문제를 인정하고, 벌써부터 연말 이후 

시즌의 게임들 홍보에 나섰다.  

 

코틱의 큰 승리 

올해 게임 업계에서 가장 의미심장한 변화를 이끌어낸 액티비전에게 격려의 

박수를 보낸다. 액티비전의 CEO 바비 코틱(Bobby Kotick)은 출시 게임의 

수를 축소하고 그대신 많은 라이선스를 들여 AAA급 타이틀의 개발과 

마케팅에 집중하는 전략을 취했는데, 바로 그것이 제대로 적중한 것으로 

보인다.  또한 가장 저조한 시즌인 여름 동안에 둠3의 출시를 성공적으로 

이끌기도 했다. 또 스파이더맨2는 영화 개봉 이후에도 예상 밖으로 오랜 

기간 장수하기도 했다. 액티비전은 올해 상당히 큰 매출 증가를 기록하고 

있고, 일렉트로닉 아츠의 전략을 따라 쫓아가는 것이 가능할 수도 있다는 

것을 보여주었다. 외국에서의 매출을 좀더 증가시킬 수만 있다면 일렉트로닉 

아츠를 한층 바짝 추격할 수도 있을 것이다.  

 

세 라 부(C’est La VU) 

비벤디 유니버설 게임은 올해 상황을 반전시킬 것이라는 공언을 지키지 

못했다. 그렇기는커녕 온갖 실수만을 연발했다. 레저 수트 래리(Leisure 

Suit Larry)는 게임 디자인 상의 결함 때문에 완전히 실패로 끝났고, 제대로 

 8



건질 것이라곤 이블 지니어스(Evil Genius)뿐인데, 이것도 그 게임의 

자연스런 시장이라고 할 수 있는 소프트-코어 게이머들이 즐기기에는 너무 

어렵게 되어 있다. 월드 오브 워크래프트나 해프 라이프2가 좀 구제를 해 줄 

것이지만, 해프 라이프2 출시가 얼마나 순탄치 않은지 생각해보라. 이 

의미심장한 제품의 출시를 앞두고 언론에서 거론된 이야기들이란 밸브와 

비벤디 유니버설 게임즈 간에 출시 시기를 놓고 줄다리기하는 것이나, 일부 

소매업체들이 출시일을 위반하고 사전에 판매한다는 등의 이야기 뿐이다. 둠 

3, GTA: 산 안드레아스(San Andreas), 할로 2는 이것과 비교해서 얼마나 

현란한 언론의 조명을 받았던가? 비벤디 유니버설 게임즈가 과연 게임 

업계에서 어떤 역할을 하려고 하는지 재고할 필요가 있다는 것을 잘 

웅변해주고 있다.  

 

다 끝나면 깨워줘 

열렬한 찬양의 대열에 동참할 수 없음을 용서해주길 바란다. 할로 2와 GTA: 

산 안드레아스를 실행해보니 게임 디자이너들이 눈꼽만큼도 창의성 면에서 

더 진전을 이루지 못했음을 발견할 수 있었다. 테이크-투가 GTA 시리즈에 

성인용 백스토리를 추가하여 매끄럽게 손질한 데 대해, 그리고 상당히 

다양한 게임 플레이를 제공한 데 대해서는 인정할 만하다. 그러나 그래도 

전에 한번(정확히 말해 2년 전) 해본 것 같은 게임이라는 생각이 드는 것은 

어쩔 길이 없다. 이 게임처럼 확실한 게임을 두고도 스토리 전개나 게임의 

강력함 면에서 큰 진전을 이루어내지 못하면서, 어떻게 게임 업계가 영화나 

텔레비전 업계와 같은 수준에 이르렀다고 주장할 수 있는가? 

 

할로 2의 경우는 어떻게 그 수많은 리뷰에서 살아남을 수 있었는지 의문이다. 

거의 모든 사람들이 게임 스토리가 그렇게 흡인력이 크지 않고, 레벨 구분이 

조잡하며, 단순한 아케이드 슈팅 게임 같은 액션만을 채용하고 있다고 

인정하고 있다. 그럼에도 불구하고 그들은 이 게임에 만점을 주고 있다. 

그렇게 비판이 제기되는 부분들이야말로 창의적인 게임 디자인의 핵심이 

아니었던가? 할로 2 게임을 조금씩 즐기고는 있지만, 게임을 한 시간 이상 

해보면 얼마나 게임의 깊이가 없는지 명백하게 드러나 보인다.  
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이 게임처럼 확실한 게임을 두고도 스토리 전개나 게임의 강력함 

면에서 큰 진전을 이루어내지 못하면서, 어떻게 게임 업계가 

영화나 텔레비전 업계와 같은 수준에 이르렀다고 주장할 수 

있는가? 
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채널: 게임 대여 시장의 맥을 짚어주는 

렌트렉  홈 비디오 이센셜즈 

 

정말로 마지막으로 한번만 더 이야기 하겠다. 정말 마지막이다. 비디오 

대여점은 게임 판촉에 막강한 영향력을 발휘할 수 있는 잠재력을 갖고 

있지만 현재 전혀 제대로 활용되지 못하고 있다. 소비자들 주위에 1만8천 

개나 되는 대여점이 포진하고 있는데, 이들은 게임 전문점이나 대형 할인 

매장들보다도 훨씬 더 잘 소비자들에게 접근할 수 있는 기회를 안고 있다. 

“사람들은 지난 25년 동안 비디오 대여점 문을 들락거린 경험을 쌓아왔다. 

이렇게 현존하는 고객들에게 무언가 혁신적인 제품 제공 기법을 도입할 수 

있는 가능성은 무한하다.” 렌트랙 홈 비디오 이센셜즈(Rentrak Home 

Video Essentials)의 사업 개발 담당 부사장인 브래드 해클리는 최근에서 

그렇게 지적했다.  

 

렌트랙은 최근 홈 비디오 이센셜즈 인더스트리 데이터 서비스 버전 2.0을 

공개했다. 이것은 비디오나 게임 벤더들이 대여 상황을 판단할 수 있도록 

정보를 제공하는 웹 기반의 서비스이다. 홈 이센셜즈는 몇 달 전부터 게임 

대여 통계를 제공하고 있는데, 이 서비스를 제일 처음 이용하기 시작한 

고객은 마이크로소프트 Xbox 그룹이다. 이 서비스는 비디오 게임 대여 순위 

1천 개의 통계를 퍼블리셔들이나 하드웨어 업체에게 제공한다. 통계는 

주단위로 제공되며 언제든지 웹을 이용하여 받아볼 수 있다.  

 

이들은 업계 총 18,256개의 비디오 대여 업체들 중 3천 내지 5천 개의 

업체들로부터 주간 자료를 입력 받아 업계 전체의 통계를 추정한다. 2.0 

버전에서는 또한 캐나다 지역 및 일부 온라인 렌트 업체의 자료도 포함하고 

있다.  
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홈 이센셜즈 2.0에서 제공하는 통계는 주간 대여 회수, 플랫폼별 누적 매출 

등 통상적인 게임 관련 자료들을 포함하고 있다. 또한 시장 점유율 통계도 

제공하고 있는데, 마이크로소프트는 바로 이점에 끌린 것 같다. 이들은 

타이틀을 기준으로 각 퍼블리셔들의 시장 점유율을 보여준다. “타이틀별 

매출액과 플랫폼 코드를 근거로, 주 별 및 올해 현재 누적 기준 플랫폼별 

시장점유율을 추정한다”고 브래드 해클리는 밝혔다. 홈 이센셜즈에 따르면 

게임 대여 시장에서 마이크로소프트의 Xbox의 시장 점유율은 28%라는 

높은 기록을 나타내었다.  

 

브래드 해클리는 게임업체들에게 주간 대여 통계를 제공하여 그들이 시장의 

맥을 짚을 수 있도록 한다고 믿고 있다. 사실 NPD Funworld의 콘솔별 매출 

통계는 월 단위로만 제공되고, 그것도 보통 몇 주가 지나서야 겨우 받아볼 수 

있다. 그러므로 주간 대여 데이터는 업계에서 받아볼 수 있는 시장 자료 중 

실시간에 가장 가까운 것이라고 볼 수 있다.  

 

여기에 덧붙여, 이미 지면을 통해 지적한 바 있지만, 대여 통계 자료는 출시 

후 뒤늦게까지 지속되는 시장 수요를 나타내주기도 한다. 이것은 매출 통계 

자료에서는 금방 나타나지 않거나 무슨 대응을 하기에는 너무 뒤늦게 

밝혀지기 일쑤인 것들이다. 예를 들어 작년에는 맨헌트(Manhunt)나 레드 

데드 리볼버(Red Dead Revolver) 같은 게임들이 판매 통계 순위에서 

탈락한 지 한참 후 까지도 대여 시장에서는 상당한 장수를 누리고 있음을 

보여주었다.  

 

이것은 통상적인 소매 창구에서 너무나 짧게 주어지는 매출 기회를 대여 

시장에서 더 연장할 수 있는 기회를 제공할 수 있음을 시사한다. 또는 

공격적인 할인 정책이나 추가적인 판촉이 필요한 게임, 또는 다른 제품과의 

묶음 판매 등에 이용할 수 있는 타이틀이 어떤 것들인지 퍼블리셔들이 

파악할 수 있도록 한다. 게이머들은 저렴한 가격으로 게임을 대여하여, 정가 

제품에서는 시도할 수 없었던 것들이나 간과했던 것들을 재발견할 수 있는 

기회를 얻기도 한다.  
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혼자 서는 그날까지 

현재는 비디오 게임 관련 통계가 전체 비디오 대여 통계의 한 부분으로 

처리되고 있다. 그러나 렌트랙은 앞으로 몇 달 이내에 이것을 별도의 

시스템으로 분리할 계획이다. 궁극적으로는 업계 관련 자료와 함께 게임 

대여 통계 자료를 제공할 것이다.  

 

렌트랙은 또한 게임 대여 통계 자료에 추가할 새로운 항목들도 고려하고 

있다. 예를 들어 텔레비전 시청권역별로 통계를 제공하여, 지역적으로 어떤 

제품이 좋은 반응을 얻는지 또는 좋지 않은 반응을 얻고 있는지 파악하고 

마케팅에 활용할 수 있도록 하는 것이다.  

 

DVD 모델을 향하여? 

과거의 VHS 나 DVD 업계는 대여점이라는 창구로 업계의 강력한 성장을 

도모한 바 있다. 그러나 비디오 대여점을 통한 게임 대여 및 매출 증가에도 

불구하고, 게임 퍼블리셔들은 이 모델에 대해 아직도 거리를 두고 있다. 

그런데 지난 수 년 동안 DVD 대여는 감소세를 보이고 있는데, 이는 

소비자들이 구매를 선호하는 경향이 나타나고 있기 때문이다. 따라서 비디오 

대여점은 “대여용” DVD를 판매하는 쪽으로 방향을 선회하고 있다. 요즘은 

대여 업체들이 신규 제품을 다량 구입하여, 일부만을 대여용으로 진열하고 

나머지는 “중고” 제품으로 표시하여 판매하는 방식을 쓰고 있다.  

 

영화 스튜디오나 소매 업체 모두 이 방식을 수용하고 있는데, 그것은 대여 

업체들에게는 낮은 비용을 제공하고 퍼블리셔들은 “중고 제품 판매”로부터 

매출을 올릴 수 있기 때문이다. 렌트랙은 소매 업체들에게 제품을 배급하는 

사업도 하고 있는데, 이미 오래 전부터 게임 업체들과 매출 분배 계약을 맺는 

것을 제공하고 있다. 하지만 대부분의 퍼블리셔들은 아직도 이 모델로부터 

거리를 유지하고 있다.  

 

브래드 해클리(Brad Hackley)는 이렇게 지적한다. “그들이 한 발짝만 

물러서서 마치 할리우드에서 비디오 대여점을 바라보는 시각으로 
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바라보기만 한다면, 예를 들어 20 카피의 그랜드 테프트 오토(Grand Theft 

Auto)를 할인 가격에 판매하고, 절반은 대여용으로 쓰고 나머지 절반은 

판매하는 데 쓰도록 할 수도 있을 것이다. 퍼블리셔들이 위탁 판매하는 것을 

보완하고 싶어한다는 이야기도 듣는다. 우리와 매출 분배 계약을 맺으려고 

하는 퍼블리셔들이 점점 더 많아지고 있다.”  

 

이들은 현재 NPD가 압도하고 있고, 다른 한편으로 닐슨이 끊임없이 넘보고 

있는 게임 매출 통계자료 제공 사업 분야에도 진출할 계획을 세우고 있다. 

렌트랙은 내년을 목표로, 소매 업체들로부터 리테일 이센셜즈에 필요한 판매 

기록을 넘겨 받는 부분에 대해 현재 논의를 진행하고 있다.  

 

연락처: 브래드 해클리(Brad Hackley), 866/333-6214 
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<데이터 필터> 

Xbox PC?: 버스 위의 액티비전 

News-o-Matic 

Whassup? So What? 

지난 주에는 세 가지의 마이크로소프트 

Xbox Next 모델을 보여주는 

프리젠테이션 자료가 유출되었다는 

소문이 파다했다. 하드 드라이브를 

장착하거나 장착하지 않은 모델, 

윈도우 소프트웨어를 실행할 수도 

있는 고급 모델, 그리고 미디어 센터 

기능을 갖춘 모델이 바로 그것이다. 

이 중 마지막 모델인 Xbox Next 

PC는 제일 첫 Xbox 모델이 나온 후 

1년 뒤에 출시될 예정이라고 한다. 

마이크로소프트의 프리젠테이션에 

따르면 차기 Xbox 모델들은 2005년 

가을께 선보일 것이라고 한다.  

Xbox Next PC 는 또한 무선 

키보드와 마우스 그리고 CD 버너를 

포함하며, HDTV에 연결하여 사용할 

수 있도록 설계될 것이라고 한다. 

시장 분석가들은 소니와 

마이크로소프트가 모두 다계층 구조의 

하드웨어를 지향하여, 복합 기능 게임 

콘솔에서 발생하는 가격문제를 극복할 

것이라고 예상해왔다. 공개된 계획을 

보면 Xbox를 마이크로소프트 전체의 

컨버전스 계획 아래 결합시키려는 

의도를 읽을 수 있다. MSN이나, MS 

셋톱 박스 인터페이스, MSN 뮤직과 

더 긴밀히 연결시키는 것도 놀랄 

만한 일은 아닐 것이다.  

마블은 자사의 “헐크”나 “X-Men” 

캐릭터와 유사한 캐릭터들을 

엔씨소프트가 그들의 수퍼 히어로 

캐릭터로 사용하고 있는 경우들이 있다고 

주장하며 엔씨소프트를 상대로 소송을 

제기했다. 문제의 게임은 시티 오브 
히어로즈(City of Heroes)인데 사용자가 

자신의 캐릭터를 무제한으로 

커스터마이즈할 수 있도록 되어 있다고 

엔씨소프트는 주장하고 있다. 따라서 

플레이어 캐릭터들이 저작권이 부여된 

히어로들과 비슷하게 생겼다고 

자신들에게 소송을 제기할 수는 없다는 

1940년대에 수퍼맨이 캡틴 마블에게 

소송을 제기한 이래, 만화 업계에서 

캐릭터의 저작권과 관련한 싸움은 

아주 전형적인 일이 되어버렸다. 

그러나 이 경우에는 시티 오브 
히어로즈에서 사용자들이 캐릭터를 

마블의 수퍼 히어로처럼 보이게 

만드는 것을 의도적으로 허용했다고 

주장하고 있어 상당히 흥미로운 점이 

있다. 누군가에게 저작권을 위반할 

수도 있는 툴을 제공하는 것을 본인 

스스로 저작권을 위반하는 것과 같은 

일이라고 할 수 있을 것인가? 
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입장이다.  

액티비전은 채널 원의 “하시엔다 온 

휠즈” 프로그램을 통해 토니 호크 
언더그라운드 2와 스파이더맨 2 

광고를 벌일 예정이다. 채널 원은 

전국 각지의 학교를 여행하며 매일 

매일 뉴스 프로그램을 녹화하는데, 

그 버스 상에 게임 광고를 실으려고 

하는 것이다. 채널 원은 전국의 12,000 

개 학교에 뉴스를 공급하는데, 매일 

프로그램을 녹화한 후 이들 게임의 

데모를 제공하고, 뉴스 트리비아 

콘테스트 승자에게는 정품 게임을 

상품으로 증정할 예정이다.  

액티비전이 상당히 독창적인 

아이디어를 내었다고 볼 수 있다. 

고등학교를 대상으로 마케팅을 

펼치는 것은 상당히 민감하고 어려운 

일이다. 프리미디어의 채널 원은 이 

문제를 이미 오래 전에 간파하고 

해결하고 있었다. 사실 마케팅을 

상당히 세밀하게 통제하는 중학교나 

고등학교 시장에 진입할 수 있는 몇 

가지 방법들이 있다. 그 중에는 

스포츠 펍 같은 것도 있을 것이다.  

근처에 있는 월마트로 인해 창출되는 

인파들에 힘입어 사이버존(CyberZone)은 

가장 빠르게 성장하는 게임 센터로 

자리잡았다. 사이버존은 캘리포니아주 엘 

케이전(El Cajon)의 2층짜리 거대한 월마트 

수퍼스토어 바로 옆에 개장되었다. 이들은 

부모들이 아이들을 이곳에 맡겨 놀도록 

하고 자신들은 쇼핑을 즐기기도 한다는 

사실을 발견했다.  

게임 전문점들은 복합 상가가 갖는 

저비용을 강조하곤 한다. 생각해보면 

이 것과 같은 게임 센터들과 제휴를 

맺는 데 아주 적격인 것 같다. 비록 

부모들이 같은 상점 내에서 쇼핑을 

하는 것은 아닐지라도, 분위기도 

익숙하고 안전해 보이기 때문에 

아이들을 맡길 수도 있다고 

생각한다. 게임 소매점들과 게임을 

더욱 즐기도록 권장하는 매장들과의 

시너지 효과는 엄청날 것이다.  

해프 라이프 2의 출시 예정일을 

위반한 소매 업체들이 많은데, 

초기에 제품을 구입한 사람들은 해프 
라이프 2의 락을 풀기 위해서는  

온라인 인증이 필요하기 때문에 

아직도 여전히 게임을 이용할 수 

없다는 것을 깨달았다. 밸브 

소프트웨어는 자신들의 사이트를 

통해 “이것은 밸브가 선택한 것이 

아니다. 비벤디는 아직도 게임이 

밸브와 그 퍼블리셔인 비벤디 

유니버설 게임즈와의 분쟁은 이미 

오래 전부터 소문이 무성했었다. 

그것이 마침내 불거져 나왔고 그 

와중에 게이머들만 옴짝달싹 못하게 

되었다. 이들 둘 사이의 밀월관계는 

확실히 끝난 것 같다. 해프 라이프 
2도 둠 3와 마찬가지의 팡파레와 

홍보를 등에 업고 출시되어야 

마땅했다. GTA: 산 안드레아스와 
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출시되지 않았다고 주장하며, 우리가 

해프라이프2의 인증 서버를 가동하면 

계약 위반이 될 것이라고 주장했다.  

할로 2는 출시 전에 해적판에 관련한 

이야기들이 있었지만, 오히려 

소비자나 언론의 기대만을 더욱 

부추겼었다. 반면에 이런 식으로 

개발사와 퍼블리셔가 분쟁을 벌이게 

되면, 출시일 즈음의 화제는 과연 

언제 밸브가 액티베이션 서버를 

가동할 것인지에 대한 이야기만 남게 

된다.   
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데이터 포인트 
10월 한 달 동안 GTA: 산 안드레아스가 2백만 카피가 넘게 판매되었다는 

것은 별로 놀랄 만한 일은 아니다. 하지만 톱 10에 올라와 있는 다른 

게임들은 모두 GTA보다 훨씬 일찍 출시된 제품들이라는 것에 주목할 

필요가 있다. 따라서 11월 결과를 보아야만 GTA/할로 2의 폭풍이 다른 

게임들에 대한 관심을 싹 쓸어 버렸는지 아닌지를 확인할 수 있을 것이다. 

10월의 승자는 미드웨이이다. 모든 플랫폼에 걸쳐 거의 50만 카피의 모탈 
컴뱃: 디셉션(MK: Decption) 매출을 올리며 오랜 슬럼프로부터 마침내 

벗어났다. 액티비전은 전년 대비 160%의 매출 신장을 나타내었다. THUG 
2와 X-Men 레전드를 필두로 연말 전초전을 강력하게 이끌고 있다. 

여기에는 샤크 테일(Shark Tale)과 같은 게임도 포함되어 있다. THUG 2는 

지난 해의 실적을 능가하고 있다. 전체적으로 10월의 비디오 게임 

소프트웨어 매출은 전년 대비 34.8%가 증가하였다. 일렉트로닉 아츠 

스포츠는 ESPN 때문에 심대한 타격을 입고 있다. 올해 농구 게임 시장의 

46%가 ESPN에게 돌아갈 것으로 보인다. 뿐만 아니라 Xbox용의 NBA 
라이브도 경쟁에서 우위를 차지하고 있다. 콘솔 게임 소프트웨어 업계 

전체로 보면 올해 현재까지의 매출은 2003년 대비 11.2% 성장하였다. 

이것은 많은 시장 분석가들이 예측한 10%에서 15% 사이의 성장률에 

부합하는 것이다. 하지만 게임 업계 전체의 YTD 매출액은 3% 성장에 

그치고 있다. 

톱 10 비디오 게임, 2004년 10월 

순위 타이틀 플랫폼 퍼블리셔 매출 

1 

 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

Grand Theft Auto: San Andreas 

 

NBA Live 2005 

Mortal Kombat: Deception 

ESPN NBA Live 2K5 

Tony Hawk Underground 2 

Mortal Kombat: Deception 

ESPN NBA 2K5 

Paper Mario 2 

Madden NFL 2005 

X-Men Legends 

PS2 

 

PS2 

PS2 

PS2 

PS2 

Xbox 

Xbox 

GmaeCube 

PS2 

PS2 

Take-Two/ 

Rockstar 

EA Sports 

Midway 

Take-Two 

Activision 

Midway 

Take-Two 

Nintendo 

EA Sports 

Activision 

2,054,00 

 

348,000 

261,000 

260,000 

245,000 

218,000 

190,000 

190,000 

178,000 

159,000 

출처: NPD Funworld
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거리에서 

퍼블리셔별 올해 누적 게임 매출액 

업체 2004 10월/전년대비 성장률 2004년 누적, 전년 대비 증감 

Activision 

Atari 

Electronic Arts 

Microsoft 

Midway 

Nintendo 

Sony 

Take-Two 

THQ 

+166% 

-13% 

-4% 

+19% 

+522% 

+38% 

-48% 

+586% 

-39% 

+77% 

-27% 

+25% 

+38% 

+71% 

+5% 

-26% 

+83% 

-4% 

출처: NDP Data and Piper Jaffrey Estimates

테이크-투가 GTA: 산 안드레아스 그리고 ESPN을 통해 상당한 매출을 

올리고 있는 것은 예견된 일이지만, GTA 이외의 다른 제품을 가지고 과연 

얼마나 잘 해나갈 수 있는지는 아직 의문이다. 미드웨이도 모탈 컴뱃으로 

역시 일시적인 효과를 보일 것이다. 반면에 액티비전은 제품의 품질이나 

제품군의 깊이 면에서 상당한 성장을 나타내었다. 일렉트로닉 아츠의 10월 

매출이 약간 주춤한 것은 ESPN의 도전으로 인한 가격 인하 압박을 

시사해주고 있다. 하지만 전체적으로는 여전히 안정적인 성장을 보이고 

있다. THQ의 경우는 11월이 되어야 주요 제품들이 출시될 것이기 때문에 

아직 뭐라고 판단하기 어렵다. 하지만 라이선스 기반의 이류 제품을 

공급하는 업체라는 오명을 벗어 던지는 데에는 아직 성공하지 못하고 

있음은 분명해 보인다. 스펙트럼 워리어(Spectrum Warrior)는 AAA급 제품 

공급업체로 발돋움하려는 훌륭한 시도였으나 미미한 효과를 내었을 뿐이다. 
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톱 게임 대여 순위 (2004년 11월 7일 주간) 
순위 지난 

순위 

타이틀\퍼블리셔 플랫폼 금주 매출 매출 누계 

1 1 GTA: San 

Andreas\Rockstar 

PS2 $1,067,433 $2,251,726

2 2 Tony Hawk Underground 

2\Activision 

PS2 $267,121 $1,521,682

3 3 Mortal 

Kombat:Deception\Midw

ay 

PS2 $219,272 $1,244,432

4 6 Madden NFL 2005\EA 

Sports 

PS2 $217,410 $4,029,616

5 4 Star Wars 

Battlefront\LucasArts 

PS2 $177,735 $1,717,904

6 New WWE Smackdown Vs. 

Raw\THQ 

Xbox $174,740 $174,740 

7 8 Fable Xbox $158,052 $1,474,616

8 -- Def Jam: Fight for 

NY\EA 

GameCube $150,165 $1,418,213

9 -- NCAA Football 2005 PS2 $149,848 $3,209,500

10 7 X-Men 

Legends\Activision 

PS2 $149,154 $1,203,436

출처: Rentrak

 

제 19차 애뉴얼 게임 디벨로퍼즈 콘퍼런스(The 19th Annual Game 

Developers Conference)가 2005년 3월 7-11일 사이에 샌프란시스코에서 

개최될 예정이다. 이 행사가 여기에서 열리는 것은 처음이다. 통상적인 연설 

이외에, 비전 트랙을 추가하여 다양한 미디어 업계에 종사하는 

아티스트들을 초빙하고, 이들로부터 상호작용성의 미래에 대한 의견을 듣고 

논의하는 코너를 신설했다. 패널에 대한 자세한 정보를 얻으려면 

www.gdconf.com에서 찾아보거나, 신임 디렉터인 자밀 몰레디나 (Jamil 

Moledina, jmoledina@cmp.com.)에게 연락하면 된다 
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<파이낸셜> 

평이한 성장을 보이는 업계 가운데 돋보이는 

액티비전(Activision Excels Amid Modest Game Industry 

Growth) 
 

올해 들어 계속 좋은 성과를 거두고 있는 액티비전은 이번 분기 결산에서도 

기대 이상의 호조를 나타내었다. 고전 중인 미드웨이와 아타리도 실적 

호전이 있었다. 여전히 멀찌감치 선두를 유지하고 있지만, 일렉트로닉 

아츠도 ESPN의 추격과 모든 업체가 전력으로 질주하는 연말 시즌을 맞아 

약간의 어려움을 겪고 있다. 한편 닌텐도와 소니가 출시할 예정인 새 휴대용 

게임기에 기대를 걸고 있는 퍼블리셔들이 아주 많다. 업계 분석가들과의 

전화 회의에서, PSP와 DS 게임 매출을 통해 앞으로 다가오는 하드웨어 

전환기 동안의 매출 저하를 견뎌 낼 수 있을 것으로 기대한다고 밝히는 

업체들이 많이 있었다.  

 

업체별 분기 결산 

액티비전[ATVI]: 스파이더맨 2의 장수와 둠 3의 폭발적인 매출에 힘입어 

3억1천 6십만불의 매출을 올렸다. 전년 대비 164%. 업계 분석가들의 예상을 

훨씬 뛰어넘는 성과이다. 지난 6개월간의 순익은 3천7백5십만불이다. 올해 

전체 예상 매출액은 11억 5천만불로 상향 조정되었다. 현재 6억불의 현금 

및 단기 유동 자산을 보유하고 있다. 토니 호크 언더그라운드 2가 전편보다 

더 좋은 성과를 올리고 있고, 둠 3의 콘솔 버전이 2005년 출시 예정이어서 

상당히 전도가 유망하다. 

아타리[ATAR]: 예상보다 높은 7천1백4십만불의 매출을 올렸다. 전년 

대비 18% 성장이며, 순손실은 1천6백89만불로 감소하였다. 그렇지만 

2사분기의 예상 매출액을 1억6천만 내지 1억7천5백만불로 낮추어 

조정하였다. 올해 전체로는 4억5천만불 내지 4억7천만불의 매출을 올릴 

것으로 전망하며, 2천5백만불 내지 3천만불의 순익을 예상한다. 이번 연말 

시즌을 맞아 복고풍의 플래쉬백 콘솔을 출시하며 네 개의 주요 업체를 

통해 50만 대를 출고한다.  

일렉트로닉 아츠[ERTS]: 매출액 7억1천6백만 불로 지난해 같은 분기의 
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5억3천만 불에서 35%의 성장을 보였다. 매든 2004 4백만 카피, 더 심즈 

그리고 번아웃 3가 유럽에서 각각 1백만 카피 이상 판매되었다. 순익은 

27% 증가하여 9천7백만불이고, 매출 총이익은 60.3% 증가하였다. 그러나 

이번 분기에는 거의 성장이 없을 것으로 전망하였다. 올해 전체 매출액은 

32억7천5백만에서 34억 불로 예상한다. 지난해 매출액은 29억5천만불이었다. 

업계 분석가들은 ESPN이 일렉트로닉 아츠의 스포츠 게임 매출을 

잠식하는 데 성공하고 있다고 경고하고 있다. 이에 따라 일렉트로닉 

아츠의 가장 확실한 수입원이라고 할 수 있는 이 분야에서 가격 인하가 

불가피해지고 있다고 한다.  

미드웨이[MWY]: 이번 분기 동안 쉐도우 하츠: 코베넌트 단 하나의 제품을 

출시하였는데, 1천7백만불의 매출을 기록하였다. 전년 대비 47%의 성장이며, 

1천3백9십만불의 순손실을 기록했다. 지난 해의 2천3백3십만불의 순손실에 

비해 손실 크기가 줄어들었다. 보유하는 제품군이 얇아 보이기는 하지만, 

이번 분기에 모탈 컴뱃 디셉션, 그리고 다음 분기에 에리어 51을 출시할 

예정이어서 좋은 성과가 기대된다. 꾸준히 비용을 절감하고 있고, 그에 

따라 손실도 감소하고 있다. 미드웨이는 안정적인 수익을 달성하기 

위해서는 연간 4억불의 매출을 올려야 한다고 밝히고 있다. 

마이크로소프트[MSFT]: 마이크로소프트의 홈 앤드 엔터테인먼트 

사업부는 Xbox 매출로 인한 손실을 줄이는 데 진전을 보이고 있다. 분기 

매출은 6억3천2백만불로, 전년 대비 9%의 성장을 나타내었다. 전년의 

2억3천7백만불의 순손실로부터 절반이 줄어든 1억4천2백만불의 손실을 

나타내었다. 마이크로소프트 관계자는 기대 이상으로 하드웨어가 

판매되고 있으며, 미국에서 두 달 연속으로 플레이스테이션 2의 매출을 

앞지르고 있다고 주장했다.  

소니[SNE]: 간소화된 플레이스테이션2 모델 출시를 앞두고 

플레이스테이션2의 출고를 줄였기 때문에 게임 사업 부문의 매출액이 

25.8% 감소한 것으로 나타났다(11억3천만불).  10만4천불 적자. 

소프트웨어 매출에서는 5천6백만 카피를 나타내어 지난 해의 4천4백만 

카피보다 더 높은 실적을 보였다. 소니는 올해 1천4백5십만 대의 

플레이스테이션 2를 출고할 것으로 예상하고 있으며, 이는 당초 계획보다 

50만 대 더 많은 것이다.  

THQ[THQi]: 지난 해 같은 기간의 1억2천6백5십만불보다 현저히 줄어든 

9천6백3십만불의 매출을 나타내었고(-24%), 1백1십만불 흑자에서 

6백4십만불의 적자로 돌아섰다. 하지만 THQ는 이번 분기 동안 라이선스 

기반의 대형 게임들을 출시할 예정이라는 사실을 강조하였다: 더 
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인크레더블즈, WWE, 스폰지밥: 더 무비. 또한 지난 해 연말 시즌의 

3억3천만불 매출보다 13% 더 높은 매출을 올릴 수 있을 것으로 

전망하였다. 업계 분석가들은 THQ가 너무 고가의 픽사 디즈니 라이선스에 

의존하고 있다고 우려하며, WWE에서 제기할 예정인 소송도 향후 성장에 

걸림돌이 될 것으로 예상했다. 

유비소프트[UBISFT]: 8천2백만불의 매출을 나타내어 지난 해 대비 9%의 

성장을 나타내었다. 이것은 톰 클랜시의 소설에 기반한 게임들과 미스트 
IV의 성공에 힘입은 것이다. 프린스 오브 페르시아 후속작이 곧 출시될 

예정으로 있어, 올해 회계 년도 하반기의 매출액은 전년 대비 13% 성장할 

수 있을 것으로 자체적으로 전망하고 있다. 유비소프트는 미국에서보다 

유럽에서 더 좋은 성과를 올리고 있는데, 회사 전체 매출액 중 57%를 

차지하고 있으며 이는 전년 대비 41% 성장한 것이다. 또한 루카스아츠와 

계약을 맺어 모든 주요 휴대용 게임기를 대상으로 스타 워즈: 리벤지 오브 
더 시드를 출시할 것이라고 발표했다.  

비벤디[V]: 8천1백3십만불의 매출을 올려 전년 대비 18% 감소를 

나타내었으며, 적자 행진을 계속하고 있다. 올해 9개월 동안의 매출액은 

전년 대비 33% 감소하였다. 올해의 베스트셀러로는 반 헬싱, 카운터 
스트라이크 컨디션 제로, 발더스 게이트 II, 크래쉬 트윈새니티 등을 꼽고 

있다. 이것만 보아도 얼마나 이 회사가 이번 주 출시 예정인 대형작 해프 
라이프 2와 이번 달 말의 월드 오브 워크래프트에 목을 매고 있는지 알 수 

있다.  
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<넥스트 레벨> 

플레이퍼스트: 캐주얼 게임의 본격화 시대? 

(PlayFirst: Can Casual Gaming Get Serious?) 
 

지금까지 캐주얼 게임들은 소규모 개발 업체들이 MSN의 게임 존, 쇽웨이브, 

리얼아케이드, 야후, AOL 게임즈와 같은 주요 포털을 통해 직접 소비자에게 

공급하는 방식으로 제공되어 왔다. 지난 9월 초 출범한 플레이퍼스트(PlayFirst, 

www.play-first.com)는 대규모 온라인 캐주얼 게임을 전문으로 하는 

퍼블리셔를 자임하였다. 이들은 소매 방식의 핵심 게임 소비층 이외의 

사람들에게 대단히 인기가 높은 장르에 본격 게임 인프라를 제공하려고 

하고 있다. 이들은 주류 게임 퍼블리셔들이 소매 업계를 통해 구축한 것을 

다운로드라는 형태로 실현하려고 한다. 즉, 장수할 수 있는 게임을 발굴하고, 

개발을 지원하며, 다양한 제품에 걸쳐 마케팅 효과를 높이는 것이다.  

 

마케팅 및 사업 개발 담당 부사장인 제이슨 루빈스타인(Jason 

Rubinstein)은 “우리의 목표는 대중 시장에서 다음 세대의 성공적인 게임을 

개발하는 것이다”라고 밝혔다. 플레이퍼스트는 상당한 자산과 인력을 

확보하고 있다:  1차 펀딩 단계에서 메이필드 앤 트리니티 벤쳐스(Mayfield 

and Trinity Ventures)로부터 5백만불을 확보하였고, CEO 존 웰치와 CTO 

브래드 에델스타인은 매크로미디어/쇽웨이브 출신의 베테랑이며, 제이슨 

루빈스타인은 유비소프트 출신이다.  

 

그러면 캐주얼 게임 시장에 이들이 새 바람을 몰고 올 수 있는 것은 과연 

무엇인가? 제이슨 루빈스타인은 무엇보다도 리스크 관리와 연구라고 

지적한다. 대부분의 캐주얼 게임 개발자들은 자체 펀딩에 의존하고 있다. 

그에 따라 리스크에 관한 한 엄청나게 보수적인 자세를 취할 수 밖에 없다. 

전통적인 퍼블리셔는 이 시장에서 좀더 다양한 실험을 가능하게 할 것이다. 

“우리는 새로운 장르의 게임, 사람들이 전에 본 적 없는 새로운 게임 
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플레이를 발굴하고 있으며 올해부터 제품을 출시하기 시작할 것이다.”라고 

그는 밝혔다.  

 

플레이퍼스트는 개발 업체들과 공통의 필요에 기반한 계약을 추구할 

것이라고 밝히고 있다. 소매용 게임 개발에서의 높은 리스크와는 달리, 

대부분의 온라인 게임들은 10만불 이하의 비용으로 제작된다. 20불 정도의 

단가이면 손익분기점도 상당히 낮아지게 된다. “게임이 과연 수익을 올릴 수 

있을 것인가의 문제가 아니라, 어느 정도나 되는 수익을 올릴 수 있을 

것인지만이 문제가 되는 것이다. 통상적인 게임 개발자라면 그런 질문을 할 

엄두도 내지 못한다.” 높은 수익성을 기반으로 이들은 더 다양한 게임 

플레이를 실험할 수 있고, 개발 업체들을 만족시킬 수 있는 개별적 계약을 

추구할 수 있을 것이라고 플레이퍼스트는 판단하고 있다.  

 

통상적인 소매용 게임 퍼블리셔들은 고객들이 어떤 잠재적 요구를 가지고 

있는지 항상 면밀히 분석해야만 한다. 이와는 달리 온라인 캐주얼 시장은 

좀더 즉흥적이다. “대부분의 개발자들이 게임을 제작한 뒤 그냥 사람들이 잘 

볼 수 있는 곳에 던져 놓는다. 우리는 모든 활용 가능한 플랫폼을 분석하는 

방식을 취하고 있다. 퍼블리셔로서, 우리는 한 발짝 물러서서 시장에 없는 

것이 어떤 것인지를 관찰한다. 시장에는 다양한 종류의 고객들이 존재한다. 

나는 지금까지 이런 식으로 말을 꺼내는 개발자를 본적도 없다.” 

 

플레이퍼스트는 캐주얼 게임 시장에 게임 브랜드가 존재하지 않음으로 인해 

성장이 저해되고 있다고 주장한다. 팝캡(PopCap)의 비쥬얼드 그리고 

테트리스 등이 널리 알려져 있기는 하지만, 후속 제품들이 나오고 그것을 

추종하는 애정도가 높은 고객을 창출하지는 못하고 있다. 그것이야말로 

주류의 소매용 게임 퍼블리셔들의 젖줄이 되는 것이다. 그는 바로 이 부분이 

통상의 퍼블리셔들이 도움을 줄 수 있는 부분이라고 주장한다. “우리는 그런 

게임 시리즈를 개발할 수 있는 그런 미개척 장르가 존재한다고 믿고 있다.” 
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마케팅 측면에서도 캐주얼 게임은 개발만큼이나 즉흥적이다. 대부분의 개발 

업체들은 홍보면에서 그저 포털에 의존할 뿐이다. “이들은 웹사이트 

이외에서는 별달리 마케팅을 하는 것이 없다. 그들도 나름의 공식을 가지고 

있지만, 사실 우리가 할 수 있는 일들은 훨씬 많다.” 

 

사방에 눈 

CTO인 Edelstein은 플래쉬/쇽웨이브 플레이어 환경에서 일한 경험을 

가지고 있다. 플레이퍼스트는 또한 개발 업체들이 더 다양한 플랫폼을 

대상으로 제품을 개발할 수 있는 툴을 제공할 계획이다. 왜냐하면 캐주얼 

게임 시장이 꼭 인터넷에 국한될 이유는 없다고 보기 때문이다. 제이슨 

루빈스타인은 이렇게 말했다. “우리는 모든 것을 다 주시하고 있다. 

사람들은 모든 것에서 어떻게 게임을 할 수 있을 것인지 알아내려고 한다.” 

곧 출시될 휴대용 게임기, 전화기, 심지어는 텔레비전 셋톱 박스도 

플레이퍼스트에게는 다양한 플랫폼들의 하나로 보일 뿐이다. “우리의 비밀 

기술이 상당히 도움이 될 것이다. 우리는 내부적으로 개발한 것이거나 외부 

게임이거나 모두 다른 플랫폼으로 확산시키는 것을 고려하고 있다. 그러면 

우리가 100% 모두 재작업을 하지 않아도 될 것이다. 그런 방식이야말로 

퍼블리셔들이 생각하는 방식이다.” 

 

캐주얼 게임 배급 면에서도 상당히 개선의 여지가 있다. 현재 이들은 

전적으로 네 개 또는 다섯 개 정도의 게임 포털에 의존하고 있다. 

플레이퍼스트는 이들 대표적인 업체들과 이미 맺고 있는 관계들을 잘 

이용할 것이다. 그러나 제이슨 루빈스타인은 소매 업체들이 온라인 판매에 

더 긴밀히 연결될 것이라고 믿고 있다. 따라서 캐주얼 게임도 각 벤더 포털에 

소개될 것이다. 마찬가지로 광대역 ISP도 캐주얼 게이머들을 계속하여 

갈구하고 있다. Comcast.net 같은 게이트웨이 사이트들이 갈수록 더 많은 

콘텐트들을 보유하게 됨에 따라, 플레이퍼스트는 그곳에도 게임들을 소개할 

수 있기를 기대하고 있다.  
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한 가지 흥미로운 것은 게임 분야 이외의 잡지들에 부록 디스크 형태로 게임 

데모를 제공할 계획도 고려하고 있다는 것이다. “벌써 수백 만의 발행 

부수를 갖는 잡지사와 부록을 제공하는 문제에 대해 의논을 진행하고 

있다”고 제이슨 루빈스타인은 밝혔다.  

 

갈수록 음악 및 오락 잡지들이 게임 잡지들의 뒤를 쫓고 있어, 그들 잡지에 

멀티미디어 CD가 부록으로 포함되는 경우들도 더욱 많아질 것으로 보인다. 

이것은 캐주얼 게임 배급을 위한 새로운 창구가 될 수 있을 것이다.  

 

IDC는 다운로드용 게임의 매출액이 2007년에는 7억6천만불에 이를 것으로 

전망했다. 제이슨 루빈스타인은 업계 분석가들이 2010년에는 5억불 정도의 

시장에 이를 것으로 전망하고 있다고 전했다.  

 

연락처: 제이슨 루빈스타인(Jason Rubinstein), Jason@playfirst.com 

 

 

mailto:Jason@playfirst.com

