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조사 방법 
 
Pearl Research 사의 분석과 조사는 해당 나라의 방문, 이해 관계자 와의 상세한 인터뷰, 
광범위한 온-오프라인 데이터 수집, 그리고 게임시장 전반에 걸치는 방대한 데이터베이스와 
경험을 통해 만들어 진다. 

각국 방문 
Pearl Research사는 다루려고 하는 각 나라를 방문해 주요 간부들과 인터뷰를 하며 
추가적으로 시장 상황을 알기 위해 소매점, 인터넷 카페, 소프트웨어 해적 시장을 방문한다. 
또한 퍼블리셔의 제품이 판매되는 곳의 소매점을 방문하여 상점들을 검사한다. 또 조사상 
필요할 때는 지역 조사원들과 같이 일한다.  
 
이해 관계자(Stakeholder) 인터뷰 
Pearl Research사는 시장동향, 시장규모, 미래 전략 개발에 대한 다양한 견해를 수집하기 
위해 주요 기업 간부들과 인터뷰를 수행한다. 이러한 기업 간부들과의 인터뷰는 
공식적이거나 신뢰할 수 있는 데이터를 판매하는 서비스가 전혀 없는 나라에서 시장 규모나 
예측을 하는데 있어 매우 중요한 소스가 된다. Pearl Research사는 정보의 편중을 줄이고 
다양한 각도에서 정보를 검증하고 많은 다양한 의견을 수집하기 위해 인터뷰를 여러 번 
실시한다.  인터뷰한 일부 이해관계자들은 시장을 이끄는 퍼블리셔, 개발자, 유통업자, 
소매업자, 정부 인사들을 포함하고 있다. 
 
 
광범위한 데이터 수집: 일차적으로 수집한 데이터를 보완하기 위해 기업의 연간 보고서나 
결산 보고서, 정부기관, 전문 잡지, 업계 단체, 산업백서, 온라인 데이터 베이스와 그 외 
관련된 소스 등 이차적인 소스로부터 정보를 수집한다. 
 

연락처 
Pearl Research 
미국외 전화 : 415-566-8509 
미국내 전화 : 1-800-614-1508 내선 101  
 

 
Email: help@Pearlresearch.com 
http://www.pearlresearch.com
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I. 회사 개요 
미드웨이 게임즈 회사는 1958 년에 설립되었다.  2001 년 이전에는 동전으로 동작하는 오락 

기구와 가정용 콘솔 개발과 성공한 아케이드 제품의 포켓용 버전 개발에 초점을 맞추었다. 

2001 년에 이르러 동전으로 동작하는 게임들을 버리고 급속하게 성장하고 있는 가정용 

콘솔과 포켓용 비디오 게임 소프트웨어 시장으로만 초점을 맞추기 시작했다. 

 

2005 년 12 월말 회계연도 동안 미드웨이는 2004 년에 7.1% 감소한 수익이 15,008 만 달러가 

되었다. 당기 순 손실이 2004 년도에 1,995 만 달러 

가 감소한 2005 년에 11,249 만 달러가 되었다. 회사는 2005 년에 미국 비디오 게임에 약 2% 

시장 점유율을 기록했다. 

사업 기술 
운영 
Midway 사의 비즈니스 운영은 개발, 퍼블리싱, 가정용 비디오 게임 판매로 정의될 수 있다. 

운영은 성인용에 맞추어진 비디오 게임, “상식에 벗어난 것”과 라이프 스타일 요소를 

강조한 스포츠 게임과 프랜차이즈에 기초한 게임을 포함하여 골수 팬들을 위한 비디오 게임 

개발이다. 대상을 좀더 넓히기 위해서 미드웨이는 좀더 다양한 장르의 액션 게임(MAG)과 

워너 브러드사의 아이들 게임을 개발해서 라이센스 자산과 PC 시장을 넓혀가고 있다. 

 

제품 

. 

미드웨이사는 액션,어드벤처,드라이 빙,격투기,호러,롤 플레잉,슈팅,스포츠, 전략 같은 

가장 유명한 비디오 게임 장르에서 다양한 포트폴리오를 창조에 대한 제품개발에 초점을 

맞추고 있다. 역사적으로 미드웨이사의 제품 개발 전략은 

모탈컴뱃시리즈,블리츠:리그,미드웨이 아케이드 모음집,NBA 볼러를 포함한 제품 

포트폴리오의 핵심으로 오리지널 게임 개념 창조에 의존하고 있다. 

 

미드웨이사의 내부 제품 개발 그룹은 인구통계학적으로 열성분자 게이머들에게 호소할 수 

있는 대중적인 장르로 유일무일 한 게임 컨셉을 잡고 이것을 이용하고 있다. 수익 마진 

출자와 후속편과 파생상품으로 이 상품들을 활용할 능력 때문에 내부적으로 개발된 제품이 

일반적으로 더 우위에 있다.  

모탈 컴뱃 프랜차이즈는 이러한 전략의 가장 좋은 예라 할 수 있다. 이 프랜차이즈는 

7 개의 메이저 가정용 콘솔로 출시되어 2 천만장 이상이나 팔렸다. 그리고 영화와 텔레비전 

같은 다른 형식을 가진 미디어로 성공적으로 활용되었다. 

 



 

그림 1.1: 미드웨이사는 동전으로 동작하는 게임기 제조회사로 

출발했다. 

 



Corporate History 회사 연혁 
아케이드 출현시기(1958-1992) 

 

미국 비디오 게임 회사에서 가장 오래 된고 지금까지 남아있는 미드웨이사는 

1958 년에 오락실 제조업체로 시작했다. 핀 볼 머신 메이커인 밸리(Bally)에 의해 

1969 년에 인수된 미드웨이사는 1973 년에 아케이드 비디오 게임 개발을 시작했다. 

두 개의 혁신적인 비디오 게임 스페이스 인베이더(1978)과 팩맨(1981)의 

라이센싱과 유통을 통해 미드웨이사는 아케이드 사업에 성공을 거두게 되었다. 

팩맨은 아직까지도 판매기록이 깨어지지 않고 있으며 미국에서 아케이드 

콘솔부분에서 판매 상위권을 기록하고 있는 게임 중 하나이다. 팩맨은 2001 년 

게임 인포머 매거진에서 100 대 게임 중에서 게임 가장 인기 있는 게임중의 하나로 

9 위를 기록했다. 

 

미드웨이사의 경쟁회사인 카지노 슬롯 머신 제조회사인 WMS 는 비디오 게임에서 

슬럼프 시기인 1988 년에 미드웨이/밸리를 인수했다. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

그림 1.2: 아케이드 콘솔 게임에서 최고의 판매고를 올린 게임중의 하나인 미드웨이사의 팩맨 스크린샷, 

 



모탈 컴뱃 시대(1992-2001) 

 

1992 년, 모탈 컴뱃의 도입은 주요한 재정적인 전환점이 되었다. 미드웨이사는 격투기 

비디오 게임에 프로그래밍적으로 비밀 코드를 넣어 1992 년에 모탈 컴백을 내놓았다.  

게이머들이 특정 버튼을 연속적으로 누를 때 발생되는 이 새로운 임베디드 코드 개념은 

게임상에서 큰 인기를 누리게 되었다. 

 

모탈 컴뱃은 2004 버전인, 모탈 컴뱃 디셉션(Mortal Kombat: Deception) 으로 나올 때까지 

15 개의 다양한 멀티플랫폼 게임으로 미드웨이사에 백만 개 이상 팔린 가장 지속적인 

프랜차이즈의 하나이다. 모탈 컴뱃 브랜드는 두 개의 모션 픽쳐가 포함된 모탈 

컴뱃(1995)와 모탈 컴뱃: 애니힐레이션(1997)과 두 개의 텔레비전 시리즈, 그래픽 소설과 

앨범으로 여러 미디어에서 많이 활용되어왔다.  

 

모탈 컴뱃이 인기를 얻으면서 미드웨이의 다른 아케이드 비디오 게임들도 가장 많이 팔린 

게임기의 가정용 콘솔 버전으로 판매되기 시작했다. 미드웨이사의 성공적인 아케이드 

게임에 대한 접근은 가정용 콘솔 게임기의 변환을 위한 시장 연구로 간주되었다. 

 

1988 년, WMS 는 미드웨이를 주주에게 팔아 이 회사를 20 달러 가치를 가지는 독립회사로 

만들었으며 회사는 10,800 만 달러 가치로 성장했다. 아케이드 사업의 점진적인 쇠퇴와 

재정손실 증가로 2001 년에 미드웨이사는 손실을 줄이기 위해 아케이드 사업부를 패쇄했고 

가장용 콘솔 비디오 게임에 집중했다.  

 



 
그림 1.3: 미드웨이사의 연속적인 프랜차이즈: 모탈컴뱃 3은 비정상적인 캐랙터와 폭력적인 게임플레이 

특징이 있다. 

 
성장시기( 2001-2006) 
아케이드 부서 패쇄와 더불어 미드웨이사는 완전히 가정용 콘솔 게임 개발에 집중했고 

2004 년도에 회사는 내부적인 제품 개발을 강화시키고 높은 품질의 게임을 창조할 힘을 

기르기 위해 독립 게임 개발 스튜디오를 사들였다. 

이 스튜디오는 워싱턴 시애틀에 있는 스쿼럴 소프트웨어, 텍사스,오스틴에 있는 인에비터블 

엔테인먼트사, 캘리포니아, 무어팍에 있는 파라독스 개발회사이다. 미드웨이사는 또한 

시카고의 일루노이,캘리포니아 샌디에고,영국 뉴캐슬에 세개의 추가적인 스튜디오를 

소유했다.  

 

Viacom/CBS 회사의 사장인 섬너 레드스턴은 미드웨이 주식을 주로 사들여 2006 년에 이르러 

미드웨이사의 89%를 소유했다. 미드웨이는 2005 년에 또한 워너브러드사와 TNA 

엔터테인먼트사의 라이센스를 가지게 되었다. 

 

 

 

 

 

 



Executives 경영진 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

David F. Zucker  
사장 및 최고 경영자 
Zucker는 2003 년 5 월 일로 사장이며 최고책임자이다. 그전에 그는 2002 년 7 월부터 

2003 년 5 월까지 플레이보이 기업의 사장이며 최고운영책임자였다. 2000 년 10 월부터 

2002 년 6 월까지 Skillgames, LLC의 사장겸 최고책임자이었고 Walker 디지털 LLC의 

관리 이사였다. 1999 년 2월부터 2000 년 9 월까지 상호작용 텔레비전과 정보 기술 

회사인 Diva System 회사의 사장겸 최고책임자로 있었다.  
Thomas E. Powell  
부사장 – 재무 부분 최고책임자 

Powell은 2001 년 9 월에 최고 재무 관리자인 부사장이 되었다. 1997 년부터 2001 년 

2 월까지 powell 은 의료 기구 제조회사인 Dade Behring사에서 최근까지 사업 개발부와 

전략 기획부 부장으로 근무했고 그전에는 Biology Products Group에 재무 부장으로 

근무했다. Dade Behring전에는 Frito-Lay사에서 Bain & Company 컨설턴트, Tenneco Inc와 

Arthur Andersen & Company 사에서 재무와 전략 업무를 담당하였다.  

 
 

Steven M. Allison  
수석부사장 – 마케팅 부분 최고 책임자 
Allison는 2003 년 12 월 22 일에 마케팅 부분 최고책임자인 이사가 되었다.  

2001 년 12 월부터 2003 년 12 월까지 그는 아타리/인포그램사의 마케팅과 사업 

개발부서의 부사장으로 근무했었고 그전에 그는 2000 년부터 2001 년 12 월까지 

인포그램회사의 신 사업 개발부와 상품 컨텐츠 부사장으로 근무했었고 1999 년부터 

2000 년까지 라이센싱과 제품 기획 부서의 부사장으로 그리고 199 년에는 제품 마케팅 

부서의 이사로 재직했다. 
 



 
Matthew V. Booty  
수석부사장  - 전세계 스튜디오 
Booty는 2005년 6월부터 전세계 스튜디오를 책임지고 있는 수석 부사장으로 근무하고 

있다. 그전인 2004년 6월 이래로 제품 개발 수석 부사장으로 재직했고 1999년부터 그는 

100% 투자해서 세운 자회사인 미드웨이 오락 게임, LLC에서 다양한 제품 개발 조직, 

궁극적으로 2002년 6월에 제품 개발 부사장으로 승진했다. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Deborah K. Fulton  
수석부사장 – 최고 법률 고문  
Fulton은 2002 년 1 월 30 일 이래로 최고 법률 고문으로 근무했다. 그녀는  

2000년도 5월부터 20002년 1월까지 법률 고문 부사장으로 근무했었다. 1998 년부터 

2000 년 5 월까지 수석 변호사로 근무했었고 1994 년부터 1998 년까지 WMS에서 수석 

변호사로 근무했다. 그녀는 1988 년부터 1994 년까지 Gardner Carton & Douglas 

법률회사에서 변호사로 재직했다. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Miguel Iribarren  
부사장 – 퍼블리싱 
Iribarren는 2005 년 5 월 13 일부터 퍼블리싱 부분 부사장으로 근무했다. 그는 2002 년 

2 월부터 2005 년 7 월까지 통신과 전략 부분 법인에서 부사장으로 일했고 미드웨이사에 

합류하기 전에 Wedbush회사에서 2000 년 5 월부터 2002 년도 2 월까지 인터액티브 

엔터테인먼트 연구 부서에 근무했다. Morgan Securities에서 연구부서 부사장으로 있었다. 

Iribarren는 1994 년부터 2000 년 2 월까지 오일과 가스 회사인 the Atlantic Richfield 

회사에서 여러 재무와 계획 부서에 있었고 재무 회사 매니저로 근무했다.  

 

 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

James R. Boyle  
부사장 – 재정, 수석회계담당임원 

Boyle 은 2005 년 3 월 재정 부사장으로 임명되었다. 보일은 또한 수석회계담당임원의 

역할도 하고 있다. 그전에는 2002 년 1 월부터 재정 부사장과 회계 부장으로 있어왔다. 

보일은 2001 년 7 월부터 2002 년 1 월까지 프라이스워터하우스쿠퍼스의 차장이였다.  

1998 년부터 2001 년 7 월까지 보일은 프라이스워터하우스쿠퍼스회사의 대리로 있었다.  

 
 
 
 
 
 

 



Financial History 재무 연혁 
 

Net Revenues
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그림 1.4 : 회계연도 1998-2005년 동안 순 수입 
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그림 1.5 : 회계연도 1998-2005년 동안 순 손실 

 



주요 타이틀과 프랜차이즈 
아케이드 

 Gauntlet 

 저스트 

 Mortal Kombat: Deception 

 Smash T.V. 

 Robotron 2084 

 Defender 

스포츠 

 Blitz: The League Overtime 

 MLB Slugfest 2006 

 NBA Ballers: Phenom 

 NHL Hitz Pro 

 NFL Blitz 

 

공상과학 

 Area-51 

 Earth 2160 

 Midway Arcade Treasures: 

Extended Play 

 Psi-Ops: The Mindgate 

Conspiracy 

 

 격투기 

 Mortal Kombat: Shaolin 

Monks 

 Mortal Kombat: Unchained 

 Mortal Kombat: Armageddon 

 

중세/판타지 

 Gauntlet 

 Gauntlet: Seven Sorrows 

 Rise and Fall: Civilizations at 

War 

슈팅 

 NARC  

 Psi-Ops: The Mindgate 

Conspiracy  

 Total Carnage  

 Unreal Anthology 

레이싱/드라이빙 

 L.A. Rush 

 Freaky Flyers 

 Road Kill 

 Spy Hunter: Nowhere to Run 

 

액션/어드벤쳐 

 Shadow Hearts: Covenant 

 Static Shock 

 The Suffering: Ties That Bind 

 Rampage: Total Destruction 

가족 

 The Grim Adventures of Billy 

and Mandy 

 The Ant Bully 

 Happy Feet 

 Ed, Edd n’ Eddy: The Mis-

Adventures 

모탈컴뱃 프랜차이즈 

Mortal Kombat, Mortal Kombat II, Mortal Kombat 3, Mortal Kombat 4, Mortal Kombat Advance, Mortal 

Kombat Gold, Mortal Kombat Mythologies: Sub-Zero, Mortal Kombat Trilogy, Mortal Kombat: Deadly 

Alliance, Mortal Kombat: Deception, Mortal Kombat: Shaolin Monks, Mortal Kombat: Special Forces, 

Mortal Kombat: Tournament Edition, Mortal Kombat: Unchained, Mortal Kombat: Armageddon 

아케이드 게임 프랜차이즈 

Arcade Party Pak, Arcade's Greatest Hits: The Atari Collection 1, Arcade's Greatest Hits: The Atari 

Collection 2, Arcade's Greatest Hits: The Midway Collection 2, Midway Arcade Treasures, Midway 

Arcade Treasures 2, Midway Arcade Treasures 3, Midway Arcade Treasures: Extended Play, Midway's 

Greatest Arcade Hits, Midway's Greatest Arcade Hits 2, Midway's Greatest Arcade Hits Volume I 

크루즈 프랜차이즈  

Cruis'n Exotica, Cruis'n USA, Cruis'n Velocity, Cruis'n World 

건틀렛 프랜차이즈  

Gauntlet, Gauntlet Legends, Gauntlet: Dark Legacy, Gauntlet: Seven Sorrows 

 

http://www.mobygames.com/game/mlb-slugfest-loaded
http://www.mobygames.com/game/area-51_
http://www.mobygames.com/game/earth-2160
http://www.mobygames.com/game/midway-arcade-treasures-extended-play
http://www.mobygames.com/game/midway-arcade-treasures-extended-play
http://www.mobygames.com/game/psi-ops-the-mindgate-conspiracy
http://www.mobygames.com/game/psi-ops-the-mindgate-conspiracy
http://www.mobygames.com/game/narc_
http://www.mobygames.com/game/psi-ops-the-mindgate-conspiracy
http://www.mobygames.com/game/psi-ops-the-mindgate-conspiracy
http://www.mobygames.com/game/total-carnage
http://www.mobygames.com/game/unreal-championship-2-the-liandri-conflict
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-ii
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-3
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-4
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-advance
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-gold
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-gold
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-mythologies-sub-zero
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-trilogy
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-deadly-alliance
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-deadly-alliance
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-deception
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-shaolin-monks
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-special-forces
http://www.mobygames.com/game/mortal-kombat-tournament-edition
http://www.mobygames.com/game/arcade-party-pak
http://www.mobygames.com/game/arcades-greatest-hits-the-atari-collection-1
http://www.mobygames.com/game/arcades-greatest-hits-the-atari-collection-2
http://www.mobygames.com/game/arcades-greatest-hits-the-atari-collection-2
http://www.mobygames.com/game/arcades-greatest-hits-the-midway-collection-2
http://www.mobygames.com/game/midway-arcade-treasures
http://www.mobygames.com/game/midway-arcade-treasures-2
http://www.mobygames.com/game/midway-arcade-treasures-2
http://www.mobygames.com/game/midway-arcade-treasures-3
http://www.mobygames.com/game/midway-arcade-treasures-extended-play
http://www.mobygames.com/game/midways-greatest-arcade-hits
http://www.mobygames.com/game/midways-greatest-arcade-hits
http://www.mobygames.com/game/midways-greatest-arcade-hits-2
http://www.mobygames.com/game/midways-greatest-arcade-hits-volume-i
http://www.mobygames.com/game/cruisn-exotica
http://www.mobygames.com/game/cruisn-usa
http://www.mobygames.com/game/cruisn-velocity
http://www.mobygames.com/game/cruisn-world
http://www.mobygames.com/game/gauntlet
http://www.mobygames.com/game/gauntlet-legends
http://www.mobygames.com/game/gauntlet-dark-legacy
http://www.mobygames.com/game/gauntlet-seven-sorrows


II.  역량과 자원  

저작권 
미드웨사는 워너 브라더스와 TNA 엔터테인먼트(TNA Entertainment), 그리고 MLB 와 NBA 같은 

특정 인구학적 그룹을 위해 게임을 개발할 수 있도록 스포츠 리그 같은 상표 홀더를 가지는 

라이센싱 계약서를 여러 개 가지고 있다.  

 

게임들을 개발하기 위해 저작권에 의존하게 해서 미드웨이 사는 저작권을 파는 것보다 

상품을 개발하는 쪽으로 방향을 바꾸게 했다.  

이것은 상당한 비용 이점을 주게 한다. 왜냐하면 마케팅과 광고는 상당한 개발 비용부분을 

구성하기 때문이다. 고객들은 긍정적인 브랜드이미지를 통해 그들에게 익숙한 브랜드가 

떠받쳐주고 있는 상품에 돈을 기꺼이 내게 되었다.  

심지어 대단한 호평을 받은 게임이 아직 시중에 나오지 않았음에도 타이틀을 떠받드는 

라이센스의 힘은 종종 상당한 매출을 일으킬 수 있다. 많은 게임들은  

선물로서 주어지며 비디오 게임에 익숙하지 않는 나이든 사람이 선물을 주는 경우는 구매를 

할 때 그들이 믿을 수 있는 브랜드에 의존하게 될 것이다.  

 
라이센서 대상층 인구특성 잠재적 수익 

MLB 과 NBA 청소년과 성인 •  모두 다 알고 있는 가장 지명도가 큰 두 

개의 스포츠 기관 

 

NBA Baller(2004)는 백만 개가 팔렸다. 

새로운 버전 NBA Ballers: Phenom 는 

2006 년 3 월에 출시 되었다. 

Warner Bros. 

Interactive 

Entertainment 

가족 

대중 시장 

카툰 네트워크사의 가장 대중적인 

프로그램인 Ed, Edd n Eddy, The Grim 

Adventures of Billy & Mandy 에 기초한 

새로운 게임을 출시했다. 또한 애니메이션 

영화인 '앤트 불리(Ant Bully 와 '해피 

핏(Happy Feet) 에 기초한 게임들이 이제 

곧 나올 것이다.  

TNA Entertainment 청소년 

익스트림 스포츠 

 

2007 년에 나올 눈에 띄는 레슬링 하는 

환상적인 스포츠 액션 게임 

 

 



그림 2.1: 미드웨이사의 2005년 라이센싱 계약은 코어 게이머를 대상으로 하는 한편 또한 대중 시장과 

가족게임을 대상으로 뻗어나간다.  

 

스포츠 라이센스 

 

미드웨이사는 메이저리그 야구 선수 협회와 NBA Properties, Inc 각각 

주요 프로 스포츠 리그 MLB 와 NBA 라이센스 권리를 가지고 있다.  

MLB 는 동부 ,중부,서부로 구분되는 미국 주요도시를 나타내는 30 개 야구팀을 가지고 있다. 

야구는 시즌 말에 월드 시리지 게임을 2 천만 가구들이 함께 지켜보는 미국 스포츠이다. 

미드웨이사의 야구 타이틀은 MLB 슬러그페스트 2006(MLB SlugFest 2006)와 MLB 

슬러그페스트 2003, MLB 슬러그페스트 2004, MLB 슬러그페스트 : 로디드(MLB SlugFest : 

Loaded)이 있다.  

 

NBA 는 두 개의 미국 도처에 분포된 30 야구 팀을 포함한다. NBA 는 모두 29 팀으로 크게 

동부지구(Eastern Conference)와 서부지구(Western Conference) 두 부분으로 나누어진다.  

NBA 결승전은 7 번째 게임 동안 평균 12 억 9 천만 시청자가 보고 있다. 미드웨이사의 NBA 

타이틀은 NBA 볼러스: 페놈 ( NBA Ballers: Phenom), NBA 볼러스(NBA Ballers), NBA 행타임 

(NBA Hang Time), NBA 흅스(NBA Hoopz), NBA 잼 (NBA Jam), NBA 잼 토너먼트 에디션(NBA 

JAM Tournament Edition)와  NBA Showtime: NBA,NBC. 

가 있다.  

 

NBA 와 NBL 스포츠 리그는 미국의 주요 상품이며 인구통계학적으로 특히 8 살부터 49 살 

나이의 많은 남성 팬이 있다. 스포츠 팬과 비디오 게임 팬 사이에 상당수 겹쳐지게 되며 

이것은 스포츠 라이센스를 가진 미드웨이사에게 있어서는 현명한 처신이었다. 

 

미드웨이사의 비디오 게임은 즉각적인 브랜드 인지를 제공하며 유명한 스포츠 선수들에 

접근할 수 있는 MLB 와 NBA 로부터 나왔다. 이러한 스포츠 라이센스 제품은 플레이와 

코치들을 바꿔서 매년 새로운 상품이 쉽게 나올 수 있기 때문에 미드웨이사의 제품 

파이프라인에 중요한 부분이다. 

 

http://www.mobygames.com/game/nba-ballers
http://www.mobygames.com/game/nba-jam
http://www.mobygames.com/game/nba-showtime-nba-on-nbc


 
미디어 라이센스 
워너브라더스 사 

 
워너브라더스사의 라이센스는 미드웨이사가 가족과 대중 시장에 접근할 수 있도록 

제공해준다. 워너브라더스의 영화와 케이블 네트워크, 카툰 네트워크는 극장과 TV 시청자를 

대상으로 한다.  

     
그림 2.2: 카툰 네트워크사의 텔레비전 프로그램 더 그림 어드벤처 오브 빌리 & 맨디는 평균 1백 

5 천만 명 시청자가 있으므로 이것이 애니메이션을 위한 총 수익으로 추정되며 앤트 블리는 

5 천 3백 3천명; 해피 피트는 2006 년 11 월 17 일 전국적으로 3,700 개 극장에서 문을 열었다.  

미드웨이사는 다음과 같은 지적 재산권에 기반한 워너 브라더스의 라이센스를 가지고 있다. 

 

Ed, Edd   n’ Eddy, The Grim Adventures of Billy & Mandy 를 포함한 카툰 

네트워크사의 프로그램 

 

Cartoon Network 의 특정 Adult Swim 프로그램 

 

톰행크스가 제작하고 니콜라스 케이즈, 폴 지아마티 ,줄리아 로버츠,메릴 

스트립,기타 배우들이 목소리를 녹음한 애니메이션 영화 '앤트 불리(Ant Bully)' 

 

브리트니 머피, 로빈 윌리암스, 엘리야 우드와 기타 배우들이 목소리를 녹음하고 

조지밀러에 의해 연출된 애니메이션 '해피 핏(Happy Feet)게임. 해피 피트는 또한 

2006 년 12 월에 영화가 상영되는 시점에 출시가 될 것이다. 해피 피트는 워너사가 

애니메이션 CGI 필름에 가장 큰 투자를 한 것 중에 하나이며 이 영화는 휴일 날에 

 



상영할 것이다. 워너사는 영화를 위해 공격적 마케팅 계획을 세웠으며 북미와 

유럽의 미드웨이 판매점들은 타이틀 판매호황을 누리고 있다.  

 
TNA Entertainment 
 
전미 프로레슬링 연합인 TNA(Total Nonstop Action) 레슬링은 미국 텔레비전 네트워크 

스파이크 TV 에서 주말마다 텔레비전 생중계를 하고 한 달에 한번 돈을 내고 보는(pay-per-

view) 스페셜 경기를 하는 프로레슬링이다.  신 개념 최고의 레슬링 장르로써 TNA 는 젊은 

남성 층에게 다가서서 이종과 익스트림 스포츠를 보는 즐거움을 가지게 되었다. 

 

Spike TV 에서 TNA 텔레비전 쇼 시청률은 점차적으로 늘어가서 토요일 밤에서 목요일 밤 

황금시간대로 곧 변경될 예정이다. 라이센싱 계약 조건하에 미드웨이사는 TNA 라이센스에 

기초한 콘솔용, 포켓용과 PC 플랫폼 게임 개발과 퍼블리싱에 대한 권리를 획득했다. 첫 

번째 TNA 레슬링 게임은 현재 차세대 게임 시스템용으로 2007 년에 나올 예정이다. 

  
그림2.3: TNA 레슬링 쇼 스크린샷 – 쇼는 WWE보다 훨씬 강렬하다. 

 

미드웨이사의 경쟁회사인 THQ 는 WWE 라이센스에 기초하여 레슬링 타이틀에 놀랄만한 성공을 

거뒀다. 미드웨이사는 현재 THQ 가 독점하고 있는 레슬링 시장에 TNA 타이틀을 가지고 작은 

비율을 차지하기를 바라고 있다.  

그러나 TNA 리그는 WWE 처럼 같은 양의 방송시간을 갖지 못한다. 다시 말해 Spike TV 와 

케이블 채널에서 방송하는 TNA 는 젊은 남성들을 대상으로 하고 있지만 WWE 는 미국전지 

역의 TV 네트워크를 가지고 있다. 

 

 



전략적 제휴 

미드웨이사와 파트너사의 전략적 제휴는 서로 마케팅과 재정 강점으로부터 양사가 이익을 

내도록 하는 것이다. 

 

미드웨이사는 공동으로 세 개의 비디오 게임 타이틀 마켓과 공동으로 세 개의 타이틀에 

대한 사운드 트랙 개발을 위해 강력한 음악과 라이프스타일 네트워크인 MTV 라는 주요 

파트너쉽을 가지고 있다.  

이러한 계약으로 PS2 와 XBOX 용으로 2005 년 10 월 L.A. RUSH 게임을 출시했다. MTV 

제휴 하에 두 번째 타이틀인 TV 배우 빈 디젤이 동영상 목소리를 녹음한 휠맨이 현재 

개발 중에 있다.  

 

MTV 시청자는 주로 젊은 10 대에서 성인들(13-28)로 구성되어있다. 이 들은 비디오 

게임 소비자로서 가장 큰 그룹이다. 이러한 MTV 와의 제휴는 미드웨이 타이틀의 

전반적인 마케팅과 노출을 증가시켜 결정적으로 비디오 게임을 구매하려는 게임 

구매자에게 도움을 주게 것이다. 

 

미드웨이와 MTV 는 또한 섬너 레드스턴(Sumner M. Redstone)를 통해서 또한 연결되어 

있다. 미드웨이사의 대주주 섬너 레드스턴은 미디어 기업 바이컴(Viacom)의 

명예회장이며 바이컴은 MTV 를 소유하고 있다.  

  

2006 년 2 월 미드웨이사는 북미에서 PC MMORPG <반지의 제왕 온라인: 앙그마르의 

그림자>(The Lord of the Rings Online: Shadows of Angmar) 를 터바인회사와 공동으로 

퍼블리싱 한다고 발표했다.  

반지의 제왕 온라인은 J.R.R 톨킨의 문학작품에 기반을 두고 있는 MMORPG 는 대규모 

멀티플레이어 온라인 롤플레잉 게임이다. 이 MMORPG 는 반지의 제왕 영화와 책을 가장 

크게 활용할 것이다.  

 

 
그림 2.4: 반지의 제왕은 지속적으로 J.R.R 톨킨 팬에 대중적뿐만 아니라 문학적으로 

청중들에게 알려졌다.  

2006년 2월 미드웨이 게임즈는 게임내 광고 전략을 확장한다고 발표했으며 게임광고 

 



전문기업 Double Fusion이라는 광고회사와 게임속 광고를 여러 개의 게임에 몇 년동안 

광고를 게제하기로 하는 다년, 다게임 계약을 체결했다. 이러한 계약하에 미드웨이 

게임즈는 Double Fusion사의 다이나믹한 광고 제공기술을 광고게 캠페인에 통합시킬 수 

있을 것이다. 이것은 Double Fusion사의 판매력을 통해 전세계로 팔리게 될 것이다. 

이러한 계약을 통해 정적인 광고 배치로부터 나오는 수익에 추가적으로 수익 증가를 

낳게 될 것이다. 

 

Arcadia Research 보고서에 따르면 게임 내 광고는 2006 년 동안에 10,000 만 

달러를 초과하며 잠재적으로 해마다 지수적으로 증가한다고 한다. 18-34 살의 

남성들이 그들의 관심이 TV 로부터 벗어나 다른 대안인 오락을 찾아서 점차적으로 

증가하고 있다. 2004 년 AC 닐슨 보고서에 따르면 18-34 살 남성들이 일주일에 

14 시간 동안 비디오 게임을 플레이 하는데 시간을 보내고 있으며 TV 는 일주일에 

12 시간만 시청한다고 밝히고 있다. 

 

게임 내 광고에 투자를 함으로써 미드웨이사는 이것이 광고주와 스폰서로부터 

막대한 이익을 주는 회사의 상당한 수익 원이 되기를 바라고 있다.  

. 

모탈 컴뱃 프랜차이즈  
많은 청중에게 인식 
 
모탈 컴뱃은 미드웨이 게임즈의 가장 중요한 프랜차이즈이며 속편과 파생 상품을 통해서 

수익을 내었다. 이러한 수익을 내는 프랜차이즈는 7 개의 주요 가정용 콘솔이 출시까지 

2000 천만 장 이상이나 팔렸고 영화와 텔레비전 같은 다른 미디어에 성공적으로 영향을 

주었다. 지적재산권은 두 개의 주요 모션 픽쳐로 만든 모탈컴뱃(1965)과 모탈컴뱃: 

애니힐레이션(1997)이며 또한 두개의 텔레비전 프로그램, 7 개의 그래픽 소설,트레이딩 

카드 게임과 앨범이 있다.  

 

 



 

그림 2.5 모탈컴뱃 미디어는 1997년 주요 모션 픽쳐 모탈 컴뱃: 애니힐레이션과 텔레비전 시리즈인 

모탈 컴뱃: 컨퀘스트, PS2와 XBOX용 미드웨이사의 가장 최근 비디오 게임은 모탈 컴뱃: 

아마게돈이 있다.  

 

그래픽 이미지와 강렬한 게임플레이 덕분에 모탈 컴뱃은 최고를 가리는 격투기 게임에 

있어서 게이머들 사이에 유명해 졌다. 1990 년 문화 아이콘인 모탈 컴뱃은 빙장권을 쏘는 

파란 옷을 입은 닌자,서브 제로 캐랙터, 강철로 무장한 이데니아의 공주 키타나 사이의 

무자비한 피의 배틀로 유명해졌다.  게임 안에서 버튼을 연속으로 누른 후에 플레이어는 

헤드 챱(Head chop)같은 피가 난자하는 죽음으로 이끌게 하는 페탈리티를 수행할 수 있다. 

이것은 돌거나 흔드는 단두 술로서 그 자리에서 캐랙터는 꼼짝 못하게 되며 캐랙터가 

조각이 될 때까지 비틀거리게 된다.  

 

출시 후에 부모와 미디어 감시 장치 그룹은 게임의 무자비한 컨텐츠에 대해서 문제를 

제기했다. 사용자가 게임을 플레이 하는데 직접적인 결과로서 죽음이 일어나지 않음에도 

게임의 무자비한 컨텐츠가 아이들 사이에서 폭력성을 조장한다고 문제를 제기했다. 모탈 

컴뱃의 출시와 명성의 직접적인 결과로서 Electronics Software 등급 게시판에 비디오 게임 

게시판이 생겨나기 시작했다. 

 

그 결과 많은 게이머들간의 관심이 모탈컴뱃의 컨텐츠에 관심이 고조되기 시작했으며 

이것은 게임플레이의 제한을 거는 최고의 게임을 아이콘 상태로 이루게 도움을 주었다. 

모탈 컴벳은 2005 년 거의 미드웨이사의 수익에 19%를 차지했으며 이것은 미드웨이의 

재정구조에서 프랜차이즈가 비중이 있다는 것을 나타내고 있다. 
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그림 2.6 모탈 컴맷은 미드웨이사의 연간 수익에 상당부분을 차지한다.  

 

섬너 M.레드스턴 투자 

. 
 

바이컴과 CBS 회사 이사회 의장인 섬너 레드스턴은 2005 년에 미드웨이 주식을 사들이기 

시작했다. 

2006 년 7 월에 이르러 그는 42,500 만 달러 주식 투자를 통해서 미드웨이 주식의 89%를 

그가 소유하게 되었다. 많은 분석가들은 바이컴이 성장하는 비디오 게임 시장 안으로 

확장하기 위해서 미드웨이사를 이용할 것이라고 믿고 있다. 

섬너 레드스턴이 미드웨이사에서 더욱더 중요해지자 그는 그의 딸을 미드웨이사의 이사회에 

배치시켰다. 레드스턴의 투자는 세 번의 직접적인 영향을 가져왔다. 매번 그가 

미드웨이사의 주식을 사면 가격이 올라갔다 레드스턴이 마지막 구매 이후로 주식이 42% 

상승했다. 레드스턴의 투자는 회사의 현금 유동 자산을 증가시켰다. 그래서 MTV 와 

미드웨이사의 제휴 같은 미드웨어사와 바이컴사이의 관계가 점점 가까워졌다. 

 

 



II. 비즈니스 프로세스 

내부 제품 개발 
미드웨이사가 개선하려고 하는 가장 중요한 비즈니스 프로세스중에 하나는 내부 제품 개발 

프로세스이다. 미드웨이 게임즈는 계속해서 디자인과 제품을 효율적으로 향상시키고 있으며   

자사의 내부 스튜디오 안에서 창조적 자원을 만들고 있다.  외부 써드 파티 스튜디오에 

의한 아웃소싱을 하지 않고 내부적으로 강한 역량을 키움으로써, 미드웨이사는 차 세대 

콘솔 게임과 관련된 높아지는 개발 비용과 길어지는 개발 주기를 제어하기 위해 좀더 좋은 

위치에 있게 되었다.  

2005년 연간 보고서에, 미드웨이사는 늘어나는 비용에 대해서 아래의 글을 언급했다.  

 
“우리는 차세대 플랫폼용 비디오 게임을 위한 개발 주기가 24 개월에서 

36 개월사이일거라고 예상하고 있습니다. 현재 세대 플랫폼을 위한 새로운 비디오 

게임을 개발하는 비용은 일반적으로 4 백만 달러에서 16 백만 달러 사이의 범위로 

추정하고 있으며 차세대 플랫폼 게임을 개발하기 위해서는 1000 만 달러와 2000 만 

달러 사이의 범위로 비용이 들것이라고 추산하고 있습니다. “ 

 

2006년 3월 9일에 미드웨이사는 자사의 창조적인 노력을 지원하기 위해서 약 630명의 

개발자로 11개의 내부 제품 개발 팀을 구성했다. 다중 플랫폼(multiple platforms)과 

다양한 장르의 비디오 게임들을 만들어 내기 위해서 이러한 재능있는 직원들에 투자했다. 

  

내부자원들 외에 미드웨이사는 특정 장르에 써드 파티 개발자들을 투입하거나 그 팀들이 

만든 검증된 지적 자산을 이용하기 위해서 캐나다 몬트리올에 있는 아티피셜 

마인드(Artificial Mind)와 무브먼트(Movement )회사, 일리노이 주의 호프만 에스테이츠(Hoffman 

Estates)의 하이볼티지 소프트웨어(High Voltage Software)회사와 게임 개발 계약을 체결했다.  

 



내부 제품 개발 스튜디오 
 

2004년 1월이래로, 미드웨이사는 내부 제품 개발 역량을 강화시키고 자사의 제품 

포트폴리오를 향상시키고 미래에 보다 고 품질 게임을 출시할 수 있게 하기 위한 노력으로 

4개의 내부 제품 개발 스튜디오를 추가적으로 신설했다 

회사의 직원수가 2003 년 12 월 31 에 인원수가 330 명에서 2006 년 3 월 9 일에 630 명이 

될 정도로 내부 제품 개발 인원이 늘어났다. 

 

· 시카고 미드웨이 스튜디오, 일리노이주 시카고 : 최초 스튜디오이며 미드웨이사의 주 

사무실이 있음, 이 스튜디오는 최근까지 PS2 와 XBOX 용으로 블릿츠: 더 리그(Blitz: The 

League)를 개발해왔으며 현재는 PS3 용으로 스트랭글홀드(Stranglehold)를 개발하고 있다.  

 

· 샌디에고 미드웨이 스튜디오, 캘리포니아 샌디에고 : 이 스튜디오는 최초로 미드웨이사의 

가정용 콘솔 게임을 개발했으며 PS2 와 XBOX 용으로 건들렛 : 세븐 스로우(Gauntlet: Seven 

Sorrows)와 pc 용으로 라이즈앤폴:시블라이제이션앳워(Rise & Fall : Civilizations At 

War)를 개발했다. 

 

· 써리얼 소프트웨어(Surreal Software)회사, 워싱턴, 시애틀 : 2004 년에 인수한 회사로서 

가장 최근에 PS2 와 Xbox, PC 용으로 더 써퍼링: 타이즈 뎃 바인드(The Suffering: Ties 

That Bind)를 개발했다.  

 

· 인에비터블 엔터테인먼트(Inevitable Entertainment) 회사. 오스틴 미드웨이 스튜디오, 텍사스 

오스틴 : 2004 년에 인수한 회사로 Xbox, and PC. PS2 와 Xbox,PC 용으로 1 인칭 슈팅 게임인 

에어리어 51('Area 51)을 개발했다. 

 

· 파라독스 디벨옵먼트(Paradox Development),로스엔젤레스 미드웨이 스튜디오, 캘리포니아 

무어공원:  2004 년에 인수한 회사로 PS2 와 Xbox,PC 용으로 모탈 컴뱃 소림승'(Mortal 

Kombat: Shaolin Monks)을 개발했으며 현재 PS3 용으로 TNA 임팩트(TNA iMPACT!)를 

개발하고 있다.  

 

· 피트불 신디케이트 (Pitbull Syndicate), 뉴캐슬 미드웨이 스튜디오, 영국 게이츠헤드의 

뉴캐슬 : PS2 와 Xbox,PC 용으로 러쉬(Rush)를 개발했다.  

 



이 내부 제품 개발 팀들은 창의성, 생산성과 협동작업을 장려하는 스튜디오 환경하에 

운영된다. 미드웨이사는 이러한 환경과 게임이 성공했을 때 개발팀에게 보답하는 보상 

구조가 능력이 매우 놓은 게임 개발자들을 끌어당기고 유지시킬수 있게 하는 원동력이라고 

믿고 있다.  

  
기술 공유 
미드웨이사는 내부 개발 프로세스와 자사 스튜디오의 기술을 표준화시키는 것이 중요하다고 

믿고 있다. 회사는 자사의 모든 스튜디오에서 사전 제작을 표준화시킴으로써 

워크플로우(Workflow) 프로세스를 개선시키고 있다.  

 
게다가, 미드웨이사는 자사의 스튜디오들이 기술과 리소스를 공유하고 높은 수준의 

동료들이 리뷰를 할 수 있도록 장려하고 있다. 이것은 그들이 자사의 기술과 자산을 낮은 

비용으로 좀더 많이 이용하도록 할 수 있게 해주며 효과적으로 새로운 게임을 만들 수 있게 

해주고 있다. 미드웨이사는 2 사분기 컨퍼런스에서 이러한 전략을 언급했다.  

 “우리는 에픽사의 언리얼 엔진 3을 채용했으며 오스틴에 있는 우리의 핵심 기술 그룹이 

이 엔진을 기초로 해서 직접 개발한 많은 모듈들을 제품화하고 있으며 이러한 것이 차세대 

게임을 만들 때 체계적이면서 효과적으로 고 품질을 게임을 생성할것이라고 믿고 있습니다. 

각 게임마다 커스텀한 기술을 만드는 것보다  공통된 기술 플랫폼을 설계하고 있으며 

이것은 개발자들이 좀더 게임다운 즉, 이야기, 캐랙터, 디자인에 집중할 수 있도록 더 많은 

시간을 줄 수 있게 해줄것입니다. “ 

 

Lower costs and produce games more 

efficiently 

Concept Testing Standarized Technology More Peer Review

노란색 : 낮은 비용으로 좀더 효과적으로 게임 생산  

하늘색 : 개념 검사  

빨간색 : 표준화된 기술  

주황색: 많은 동료 리뷰 

그림 3.1 : 미드웨이사의 제품 개발을 향상시키기 위한 전략 

 



개발 비용을 줄이기 위한 노력으로, 미드웨이사는 '사적 재산으로 보호되는 

소프트웨어'(proprietary software) 라이브러리와 개발 도구를 획득하고 개발해왔으며 계속해서 

개발팀내에서 소프트웨어를 공유하고 도구를 공유하는 것을 지원하며 강조했다. 이러한 

도구의 사용은 개발프로세스를 능률적으로 하게 하였으며 개발팀들이 기술적인 도움 없이 

게임 플레이만 전념하도록 초점을 맞추게 했다. 미드웨이사는 또한 한 하드웨어 포맷에서 

다른 하드웨어 포맷으로 신속하게 변환하는 변환 소프트웨어 도구를 개발했으며 사운드와 

특수한 비쥬얼 효과를 제공하기 위한 소프트웨어 도구를 개발했다.  

미드웨이사는 2006년 2 사분기 컨퍼런스에서 이러한 자사 스튜디오의 자원 공유를 

언급했다.  

“예를 들면, 휠맨은 주로 뉴캐슬 스튜디오에서 개발되었습니다. 하지만 기본 게임 

엔진은 시카고 스튜디오에서 개발한 스트랭글홀드 게임에 만든 엔진 위에 

만들어졌습니다. 추가적으로 차량 물리와 인공지능은 시애틀과 오스틴에 있는 

스튜디오에서 가지고 왔으며 많은 그래픽 자원들은 우리의 공유 리소스 

라이브러리에서 가져왔습니다. 엔진과 기술에서 유사한 것들을 공유하고 표준화 

하는 과정은 지금 아직까지 발표되지 않은 차세대 게임을 개발하는데 있어 이러한 

여러 가지 것들이 당분간은 효력이 있을 것입니다.” 

개념 시험 (Concept Testing) 
미드웨이사는 엉성하게 테스트된 게임들의 개발을 취소하기 위해서 개념 시험 프로세스를 

실시해왔다. 미국에서 개념 시험은 주로 게이머들을 모아놓고 그들에게 게임 컨셉을 

설명하고 그들에게 “첫 느낌(first looks)”을 시험해보는 것이다.  

게이머들은 그때 이 게임을 플레이 하거나 구입할지에 대한 피드백을 준다. 그래서 이러한 

피드백은 퍼블리셔에게 게임이 살아남을지에 대한 것을 이해하는데 도움을 준다. 

미드웨이사는 게임의 플레이 가능성을 알기 위해서 자사의 게임과 경쟁사의 게임, 가장 큰 

상업적으로 타이틀을 가지고 있는 프로젝트에 시험해왔다. 이러한 시험 프로세스는 

타이틀당 2만 달러의 비용이 들며 미드웨이사는 이미 이 프로세스에 약 백만 달러를 

지출해왔다. 

 
가능성이 있는 게임을 검사하기 위해 개념시험을 사용함으로써 미드웨이사는 유저 피드백이 

안 좋은 게임들은 중지시킬 수 있었다. 기업에서 비디오 게임의 높은 개발 비용으로 인해 

높은 수준의 게임들만을 선택하게 했다. 이것은 미드웨이사가 어떤 게임을 만들지 결정하는 

방법이다. 미드웨이사는 과거에 출시한 게임의 퀄리티가 좋지 않다는 비난을 받아 왔고 

개념 시험은 상업적으로 가능성 있는 타이틀에만 회사가 초점을 맞출 수 있게 도움을 줄 

것으로 기대하고 있다.   

 



 유통과 시장 프로세스 

미드웨이사는 내부 영업직원들과 자영 영업사원, 유통업자, 20,000 점포의 소매업자, 

양판점 ,외국, 지역 소매상인, 할인점, 비디오 대여 소매점을 통해 제품을 시장에 판매한다. 

 

미드웨이사에 따르면 미국 유통 채널은 특정 회사들이 지배하고 있어서 퍼블리셔들이 

소매상의 진열대 위에 제품을 올려놓을 수만 있다면 경쟁력을 갖출 수 있게 된다. 미국에서 

소매점의 진열대로의 접근을 하도록 허락 받는 것이 소매점을 설득시켜 EA나 

THQ,액티비젼(Activision )같은 거대 퍼블리셔들의 제품대신에 자사의 제품을 진열대에 

올리도록 해야 하는 미드웨이사에게 있어서 주요 관심 목표이다. 모탈 컴뱃과 라이센스가 

있는 스포츠 게임 같은 미드웨이사의 최고 제품은 가게 진열대 올라갈 수 있지만 덜 유명한 

게임을 위해 진열대 공간을 얻는 것이 목표가 될 것이다.  

 

미드웨이사의 주 고객들은 월-마트(Wal-Mart),베스트 바이(Best Buy)같은 대형할인점과 

GameStop 과 EB Games 같은 특정 소프트웨어를 대상으로 하는 소매점이다. 2005 년에 합병된 

GameStop 과 Electronics Boutique 와 월마트는 각각 전체 수익의 18.5%와 13.8%를 

차지하는 미드웨이의 두번째로 가장 큰 고객이 되었다.  최근 품질을 향상시키고 자사 

제품의 프로모션의 증가로 인한 결과로 미드웨이사는 중요 소매상과 유통업체들의 진열 

공간을 얻을 수 있는 역량을 개선시킬 수 있었다고 말했다.  

 

International and Domestic Revenues
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그림 3.2 : 외국과 국내에 대한 미드웨이사의 연간 수익 분석 

 



미드웨이사의 판매와 유통은 미디어보다 먼저 홍보 활동에 초점을 맞춤으로써 초기 제품 

인지도를 알리는 시장 프로그램에 의해 지원받는다. 

 

미드웨이사의 마켓팅 활동은 TV 와 온라인과 인쇄 매체 광고,소매점 프로모션, 메일링,유저 

지원 프로그램과 미드웨이 웹사이트 광고를 포함하고 있다. 미드웨이사는 또한 

구매장소(POP) 프로모션, 게임판매장에서 볼수 있는 플랭카드(use of display cards)와 

다른 형식의 상품진열을 통한 가게 중심의 마케팅 접근방법을 또한 이용했다.   

 
외국으로의 확장 
외국 비지니스를 위해, 영국에 있는 미드웨이 사무실에서 직접 영국에 있는 소매점과 

유통상인들에게 팔았으며 유럽,오스트레일리아,남 아프리카에는 유통 파트너를 통해 제품을 

팔았다. 미드웨이사는 외국 확장을 우선시하여 독일과 프랑스에 2005 년에 사무실을 열었다. 

2005 년 1 월 미드웨이사는 독일에 판매 사무실을 세워 직접 독일에 소매점과 유통업자에게 

팔았다. 독일은 유럽 시장에서 두 번째 큰 콘솔 판매지역이며 가장 큰 PC 지역이다. 

2005 년 11 월에 미드웨이사는 유럽 유통을 늘리기 위해서 프랑스에 Midway Games SAS를 

세웠다.  

 



IV. 현재이슈와 문제점들 
미드웨이가 직면하고 있는 몇 가지 문제들은 제품의 대한 질이 약하고 외국 판매가 

저조하다라는 것과 모탈 컴뱃 프랜차이즈에 대한 의존도가 너무 높다는 것이다.  

내부 위협 
외국 판매가 저조함  

 

대부분의 큰 게임 퍼블리셔의 경우 외국 판매량이 그들의 수익의 약 반을 차지한다. 하지만 

미드웨이의 경우 외국 판매량은 2005 년에 약 수익의 21%만을 차지했다. 그와 

반대로,액티비젼의 경우는 해외 수익이 52%를 차지하며 판매와 마케팅 사무실이 영국, 

프랑스,독일, 오스트레일아를 비롯해 유럽과 아시아에 여러 군데 있다.  

 

미드웨이사는 비교적 유럽에 인지도가 약하며 아시아의 경우에는 거의 인지도가 없는 

편이다. 만약 미드웨이사가 수익을 더 내려고자 한다면 회사는 아시아 유럽을 포함해서 

국제적으로 규모를 확장해야만 한다.  

 

유럽에서 미드웨이사의 희망스러운 점은 자사 라이즈앤폴:시블라이제이션앳워의 PC 

타이틀의 실적이다. 2006 년 6 월 출시한 이 게임은 미드웨이사에서 영국에서 1 위를 차지한 

역사적인 타이틀이다. Chart-Track 회사의 시장 조사에 따르면 이 게임은 출시하고 나서 

3 주 동안 1 위를 차지했다. 

 

반면에 영국에서 상위 5위안에 머물렀던 이 게임이 북미에서의 실적은 기대 이하였다.  

출시하고 7주 동안 꾸준히 영국에서는 잘 팔렸고 나머지는 유럽에서 팔렷다. 미드웨이사는 

유럽에서의 타이틀의 성공은 마케팅, PR, 판매 전선에서 일하고 있는 미드웨이의 새로운 

유럽 팀의 힘이라고 믿고 있다.  

 

상대적으로 낮은 금융 자본  

미드웨이 게임사가 가정용 비디오 게임 시작 이래로 존재해왔음에도 불구하고 EA 나 

액티비젼과 비교할 때 가장 작은 회사중의 하나가 되었다. 반대로 액티비젼은 2006 현금 

보유가 35,450 만 달러가 되었고 미드웨이 

게임즈의 운영자본은 단지 2005 년 회계연도 

동안 13,670 만 달러 뿐이었다. 재정자산의 

부족은 회사가 넒은 이름 인지도로 높은 

수익을 내는 지적 재산권을 얻기 위한 회사 
운전 자본 
13,670만 달러 

 



능력에 영향을 준다. 이름있는 라이센스가 적어짐에 따라 미드웨이사는 게임 개발에 

투자하는 것보다 마케팅에 돈을 더 많이 투자해야만 한다.  

 

낮은 제품 질 

 

 

미드웨이사가 시장 점유율을 높이는데 가장 심각한 장애요인은 2 류급의 비디오 게임의 

질에 대한 평판 때문이다. NPD 조사기관에 따르면 

미드웨이사의 전체 비디오 게임 산업의 점유율은 

단지 2.1% 로써 이것은 2005 년 미국 시장에서 

15 번째로 큰 퍼블리셔이다.  

주로 미드웨이 회사의 모탈 컴뱃 프랜차이즈와 

환상적인 스포츠게임들만 알려져있을뿐   

미드웨이사가 퍼블리셔한 게임의 나머지는 

상대적으로 EA 나 THQ 의 타이틀과 비교해볼떄 

대중에게 알려지지 않은 것들이다.  

 

 

 

 

 
그림 4.1: 언리얼 챔피언쉽 2: 

리안드리 컨플릭트은 2005 년에 

상위 100 에 올라간 유일한 

미드웨이사의 게임이다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GameRankings.com 에 따르면, 2006 년 9 월을 기준으로 상위 100 위를 기록 한 게임들에 

미드웨이사의 게임이 없었다. 2005 년에는 언리얼 챔피언쉽 2: 리안드리 컨플릭트 (Unreal 

Championship 2: The Liandri Conflict)만이 유일하게 87%의 투표로 63 위를 기록했다. 

그러나, 이 게임은 에픽사에서 개발했고 미드웨이 게임즈가 퍼블리셔한 게임이었다. 

전체적으로 미드웨사는 GameRankings.com 에서 66.6%를 기록하고 있다.  

 



50 위 밖의 11 개만이 PS2 게임이고 80%이상을 기록했지만 미드웨이사의 모탈 컴뱃은 

대체적으로 80%로 높은 등급을 받았다.  

 

모탈 컴뱃의 과도한 의존  

1992 년 이래로 미드웨이사는 모탈 컴뱃 프랜차이즈의 장기간 베스트 셀러를 통해 엄청난 

자산을 가지게 되었다. 비디오 게임 역사에서 가장 유명하고 베스트 셀러 프랜차이즈중의 

하나인 모탈 컴뱃시리즈는 2 천 200 만개 이상이나 팔렸으며 게임, 영화, 음악, 장난감과 

다른 상품을 통해 벌어들인 금액이 10 억 달러를 넘어섰다. 약 4 년 동안 매년 새로운 

판(new edition )이 나오면서 이 게임의 프랜차이즈가 거의 끝에 온 것 같았다.  
미드웨이의 CEO , David Zucker 는 항상 새로운 게임이 나올 때마다 하나의 새로운 

캐랙터를 제공해오면서  모탈 컴뱃 : 아마게돈이 프랜차이즈중에 최고중에 하나가 될 

것이라고 말했다.  

 

미드웨이 게임즈는 회사의 수익을 내기 위해 항상 모탈 컴뱃에 의존해왔다.   

그러나, 이제 프랜차이즈의 초기 유행은 이제 내리막길을 가고 있다. 10 년 동안 

프랜차이즈의 특징이 변화면서 1990 년 초기부터 모탈 컴뱃의 혁신적인 개념이 2000 년 

후반에 이르러서는 낡은 것이 되어가고 있다.  

 

 

2004 년부터 2005 년까지 모탈 컴뱃은 수익 공헌도에 54.3% 하락을 겪고 있다.  

이 것은 산업에서의 히트 상품의 중요성을 강조하고 있으며 특정 제품이 기대에 못 

미친다면 그 파급효과가 상당할 것은 자명하다. 

 

최근 모탈 컴뱃 게임들의 지지율  

Approval Rating of Recent Mortal Kombat 
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그림 4.2 GameRankings.com 에 따르면 게임 비평가들로부터의 모탈 컴뱃 지지율 

하락 

 

 

성공적인 히트 게임 프랜차이즈를 매년 판매하는 것이 수익을 안정화하고 그들의 지적 

재산권을 완전히 이용하기 위해서 미드웨이 게임즈가 채택한 주요 전략이다.  

프랜차이즈는 비평가들이 창조와 혁신의 죽음이라고 하는 속편이라고 하는 것을 만들어왔다.  

속편은 히트 게임프랜차이즈를 매년 판매하기 위해서 어쩔 수 없는 결과지만 속편을 안만들 

수도 있다. 시간의 시련을 겪는 캐릭터와 스토리라인의 의존하는 속편이지만 단순히 전에 

게임 플레이를 고쳐서 다시 만든 것들은 빠르게 게이머들한테서 호소력을 잃어버려서 미래 

수익에 손상을 입게 될 것이다.   

 

미드웨이사가 모탈 컴뱃을 양성하지 않았다면 프랜차이즈는 속편을 만들기 위해 고민을 

햇을것이다. 모탈 컴뱃의 최신 버전인 모탈 컴뱃 : 아마게돈은 2006 년 10 월에 출시되었고 

휴가시즌 동안에 타이틀 판매량은 프랜차이즈가 정말로 연속성이 있고 영원한지에 대해서 

말해줄 것이다.  

 



V. 목표와 전략 
 

CEO 인 David Zucker 에 따르면 미드웨이사의 전략은 자사의 지적 재산권을 활용하는 것, 

구매층을 확대시키는 것, PC 시장의 진입과 다음 콘솔 주기에 시장 점유율을 늘리는 4개의 

주요 목표를 가지고 있다. 모든 전략은 회사의 전세계 시장 점유를 증가시키고 수익성을 

높이게 하는 방법이다.  

많은 플랫폼용으로 개발하기  
PC 시장에서의 위치를 굳건히 하기 

 

 

미드웨이 게임즈는 PC 게임 시장에 투자와 개발을 늘리려 하고 있다. 개발 프로세스와 

비용이 비슷해짐에도 불구하고 PC 게임은 콘솔 게임에서처럼 하드웨어 제조자로부터의 

승인이나 로열티가 필요 없다.  따라서 시장에서 진입 장벽이 덜해서 고객에게 제공하는 

제품의 수가 훨씬 더 많다. 

 

 

PC 게임 시장은 비디오 게임 콘솔 주기와 상관이 없었고 나중에 퍼블리셔가 가정용 콘솔 

게임이 수익이 저조한 경우 퍼블리셔에게 PC 게임을 판매할 수 있게 할 수 있다.  

미드웨이사는 이미 이러한 전략을 지원하기 위해 PC 버전으로 새로운 타이틀 언리얼 

토너먼트 2004 DVD-ROM, 앤트블리와 라이즈앤폴:시블라이제이션앳워를 출시했다. 2006 년 

하반기와 2007 년 상반기에 기대되는 출시되는 PC 게임은 반지의 제왕 온라인 : 앙마르의 

그림자, 언리얼 앤썰로지,언리얼 토너먼트 2007 과 스트랭글홀드 타이틀이다. 

 



Revenue Mix by Platform

GameCube
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플랫폼에 따른 수익 

그림 5.1 미드웨이사는 PC 플랫폼에서 점유율을 늘리기를 원한다.  

 

미드웨이사의 PC 시장 점유율을 늘리도록 하기 위한 또 다른 전략은 에픽 게임즈를 

선택하여 퍼블리싱 권한을 획득하는 것이었다. 에픽의 언리얼 프랜차이즈는 PC 역사에 가장 

인기 있는 프랜차이즈중의 하나이며 모탈 컴뱃과 같은 로열티를 내는 커뮤니티를 가지고 

있다.  

 

미드웨이사는 언리얼 토너먼트 2007 의 퍼블리싱 계약으로 내년에 타이틀을 출시하고  나서 

1 인칭 슈팅 PC 시장을 점유하기를 바라고 있다.  언리얼 타이틀은 게임이 적절한 시기에 

나오고 마켓팅을 한다면 헌신적인 팬과 고객들을 만드는 힘을 갖게 될것이다. 

 

주문형 게임 제공하기  
미드웨이사는 회사의 고전 게임 라이브러리를 이용해서  마이크로소프트의 Xbox 라이브 

아케이드에 다운로드할수 있는 컨텐츠 공급을 계획했다. 마이크로소프트사의 Xbox 라이브 

온라인 게임 서비스에서 유저들은 9.99 달러를 지불하거나 미드웨이사의 고전 타이틀 즉 

저스트(joust), 로보트론 2084 (Robotron 2084), 건들렛(Gauntlet)과 스매쉬( Smash) TV 같은 

게임을 얻기 위해 이보다 적게 지불할 것이다.  

 

 

 



 
그림 5.2 미드웨이사는 Xbox 라이브 아케이드로 많은 고전 타이틀을 제공한다. 

미드웨이사의 수익을 증가시키기 위해 이러한 주문형 게임들을 판매하기 시작했으며 이미 

있는 게임 카탈로그로부터 수익을 얻는 현명한 방법이었다. 스토러지 대신에 미드웨이는 

포팅 비용이나 개발 비용을 질 필요 없이 수익을 증가시키기 위해 오래된 게임 카다로그를 

이용하였다. Xbox 라이브가 디지털 주문 서비스가 있었기 때문에 미드웨이사는 더 이상 

팔리지 않는 재고품에 대해서 걱정할 필요가 없었다. 

 

보다 넓은 청중들을 대상으로 하기  
모든 사람들을 위한 더 많은 게임들  

 

미드웨이사는 라이센스와 파트너쉽의 증가와 다양성으로 보다 더 많은 청중들을 

사로잡음으로써 새로운 콘솔에 대한 다가오는 변화에 이용할 계획이다. 미드웨이사는 

하드웨어가 증가됨에 따라 새로운 차세대 콘솔이 어린이부터 나이든 성인들로 까지 확대 될 

것이라고 믿고 있다. 그리하여 코어 게임 청중뿐만 아니라 대중 시장과 가족 관객들에게 

주위를 집중시키기 위한 계획을 세우고 있다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



- 미드웨이사의 현재 비디오 게임 대부분은 10 대들이 등급을 매기는 스포츠,격투기,SF 

테마 게임에 초점을 맞추고 있다.  해피 피트와 Ed, Edd, n’ Eddy 인 새로운 세대의 

비디오 게임은 모든 사람들이 등급을 매긴다. 워너 브러드사의 라이센스 외에 미드웨이사는 

아이들에게 어필할 수 있는 많은 제 3 자 라이센스를 더욱더 얻을 작정이다. 닌텐도사의 

위(Nintendo’s Wii)같은 차세대 가정용 콘솔은 온 가족이 접근할 수 있다고 광고하고 있다. 

미드웨이사의 아이들 시장의 확대는 이러한 청중들을 공략하기 위해서 나온 것이다. 

 

- 코어 게이머들을 위해 미드웨이사는 최고의 스포츠 게임은 NBA볼러와 블리츠 뿐만 아니라 

수익성을 가져다 준 모탈 컴뱃 프랜차이즈를 계속해서 해마다 만들 예정이다. TNA 

엔터테인먼트 레슬링 게임은 TNA 임팩트는 젊은 남성에게 새로운 유형의 익스트림 스포츠 

게임을 또한 가져다 줄 것이다. 

 

- 대중 시장의 관객들에 대해서 미드웨이사는 최근에 MTV 와 차세대 콘솔 게임을 위해 

다양한 유명인사와 전략적 제휴를 발표했다. 이러한 게임들에 휠맨이라고 하는 자동차 

게임에 빈 디젤을 참여시켰고, 더 락(드웨인 더글라스 존슨 )이 참여한 스파이 헌터 : 

노웨어투런 (SpyHunter: Nowhere to Run ),주윤발이 참여한 슈팅게임 스트랭홀드이다. 

 

다양한 타이틀을 통해 미드웨이사는 매출을 증가시킬수 있는 더 큰 청중인 비디오 

게임플레이어들에게 어필할 수 있게 되었다. 유명인사를 이용하고 영화 라이센스를 

이용함으로써 미드웨이사는 마케팅 비용을 줄일 수 있도록 도와주는 거대 영화에서 노출로 

인한 반사 이익을 또한 얻을 수 있게 되었다.   

   

그림 5.3: 유명인사를 동원해 관객들로부터 새롭게 기대를 받는 세 개의 게임, 빈 디젤의 

휠맨, 주윤발의 스트랭홀드, 더락의 스파이 헌터 

 



 

수익성 갖추기  

 

미드웨이사의 가장 중요한 목표중의 하나는 수익성을 올려서 수백만 달러의 손실을 메꾸는 

것이다. 회계연도 2001 년 이래로 미드웨이사는 일련의 평범한 타이틀을 출시해서 손실을 

기록했으며 거대한 퍼블리셔로부터 경쟁에 직면하고 있고 늘어나는 개발비용에 고통을 받고 

있다.  

 

미드웨이사가 가장 수익성이 높았던 떄는 2000년도 였으며 이 이후로 5년동안 손실을 

기록했다. 회사는 모탈 컴뱃 디셉션 출시를 기점으로 2004년 4사분기에 수익을 올렸다. 

미드웨이사는 회계연도 2003년에 순 손실이 11,597만 달러로 가장 큰 손실을 입었으며 

2005년도에는 10,852만 달러 순 손실을 입었다.  

 

수익을 내기 위해서 미드웨이사는 초과된 스튜디오를 없애고 직원의 수를 줄이고 보다 좋은 

타이틀을 출시하고 내부적으로 개발된 타이틀의 수를 줄이면서 비용을 줄여나갔으며 회사 

자금을 위해 바이컴의 CEO인 서머 레드스톤같은 새로운 투자자들을 찾았다.  

 



VI. 히트 상품의 주요 성공 요인 

 

연쇄적으로 히트게임을 출시하기 

 

미드웨이사의 퍼블리싱 전략은 가장 잘 팔리는 게임에 투자해서 그것들을 다시 새로운 

버전으로 출시하는 것이다. 모탈 컴팻은 이러한 전략의 가장 좋은 예이며 1992년에 모탈 

컴뱃의 출시 이후로 매년 새로운 버전이 출시되었다.  

 

지금까지 미드웨이사의 가장 강력한 스포츠 프랜차이즈중의 하나는 연쇄적으로 7개의 

버전이 있는 NBA Ballers이다. 이러한 연쇄적인 프랜차이즈를 가지고 있는 타이틀은 

미드웨이사의 베스트 셀러가 되었다.  

NBA 볼러와 모탈 콤뱃 디셉션 둘 다 백만 개 이상 판매한 게임이다.  

 

프랜차이즈에 의존함으로써 미드웨이사는 밑바닥부터 타이틀을 게발하는 위험성을 줄이고 

수요에 좀더 정확한 예측을 할 수 있게 되었다.  

 

또한 게이머에게 이미 익숙한 게임을 내놓아 마케팅 비용을 줄이는 이점도 가지고 있다.  

 

NBA 볼러: 환상적인 표현 게임플레이 

 

모탈 컴뱃외에 미드웨이 게임즈는 NBA 볼러라는 최고의 스포츠 게임 회사로 알려져 있다. 

이 게임은 프로 스포츠 리그인 NBA 캐랙터를 고르고 설정 할수 있는 게임이다.  

 



 

 

2006 년 3 월에 출시된  

가장 최근 버전 NBA Ballers:Phenom 은  

2004 년 농구 비디오 게임에 백만 개 이상 

팔린 NBA 볼러의 속편이다.  

 

 

그림 6.1 : 디스로이트 피스톤의 MVP 천시 

빌럽스 (Chauncey Billups)가 표지모델로 나온 

NBA Ballers: Phenom 

 

 

 

 

 

 

 

미드웨이사는 농구를 좋아하는 게이머에게 NBA 플레이어들의 명성을 이용하여 오락을 

제공하고 있다. 미드웨이사는 팬들이 그들이 좋아하는 농구 선수를 컨트롤하고 싶을 것이고 

그렇게 하기 위해 게임을 살 것을 바라고 있다. 

 NBA Ballers: Phenom는 게이머들에게 NBA 명단에 있는 120명의 프로 선수들과 상호작용을 

할 기회를 제공해주며 또한 우스꽝스러운 래퍼와 전 농구선수 매직 존슨과 같은 유명인사를 

포함하고 있다. 게다가 미국에서 가장 유명한 운동선수중의 하나인 천시 빌럽스를 게임의 

표지모델로 하고 있다. 표지상에 유명한 인사를 한 것은 농구 팬들을 유인할 것으로 

생각되고 유명한 운동선수에 의하여 승인된 게임으로서 타이틀 합법성을 준다. 

 

성공적인 타이틀의 주요 특징은 플레이어를 참여시키고 도전하게 하는 독창적이고 혁신적인 

게임플레이가 있다. 그리하여 미드웨이사의 전략은 상식에 벗어난 것(over-the-top)을 

이용해서 평범한 게임플레이에서 환상적인 멋진 것들을 보여주는 것이다. 아마도 Take-

Two 회사의 GTA 게임에 영향을 받은 미드웨이사의 NBA Ballers: Phenomdms 은 게이머들의 

능력을 비 선형 형태로 플레이할수 있게 해주는 “샌드 박스(sand-box)”요소로 구체화 

시키고 있다.  

 

 

 



 

이 게임에서 LA 의 자유로운 로밍 환경에서 플레이어가 

헐리우드 베니스비치,비버리힐즈를 배회할수 있게 하고 

있다. 

 

 

 

 

 

 

NBA Ballers: Phenom 에서 플레이어

다이아몬드 찾기 같은 미니게임을 

 

이러한 타입의 게임플레이는 게임 

GTO 의 영향 때문에 지금 매우 대중

 

NBA Ballers: Phenomdms 

이러한 미니게임은 또한 게이머들이

지는 것을 막게 해준다.  

NBA Ballers: Phenom와 함께 미드웨

게임을 보다 좋게 하기 위해 미니게

 

새로운 게임 요소를 결합함으로써 

프랜차이즈를 만들 가능성을 향상시

 

모탈 컴뱃에 관한 논쟁  
그림 6.2 : 플레이어는 또한 

게임내에서 댄스 댄스 레볼루션 

같은 미니 게임을 할수 있다. 
는 댄스 댄스 레볼루션 타입의 게임의 배틀이나 

할 수도 있다.  

시나리오의 대부분이 메인 게임내에서의 미니 게임인 

적이 되었다.  

 메인 게임을 플레이 할 때  잠시 쉴 경우에 지루해 

이는 프리-레인지(free-range) 게임플레이 요소와 

임을 추가했다.  

미드웨이사는 고객들에게 참신한 느낌을 줄 수 있는 

키고 있다.  

 



 미드웨이사는 모탈 컴뱃에 관한 논쟁을 회사에 유리하게 이용했다. 모탈 컴뱃 

프랜차이즈는 컨텐츠가 폭력적이고 무자비한 게임이라고 대중에게 알려진 홍보 덕분에 많은 

이익을 얻었다.  

 

1992 년에 처음 게이머들에게 알려진 모탈 컴뱃의 출시는 비디오 게임에 잔인하고 사실적인 

폭력성을 볼 수 있었다.  

 

대부분의 비디오 게임들은 그전에는 만화적 표현 방법으로 이러한 잔인한 행위를 표현했다.  

 

1993년에 미국 상원위원 조셉 리버만(Joseph Lieberman)과 허브 콜(Herb Kohl )은 

공개적으로 모탈 컴뱃을 잔인하고 폭력적인 게임이라고 비난했다.  

 

상원위원 리버만은 이러한 폭력적인 타입의 게임들에 대해서 문명화된 사회에서는 존재하지 

않아야 할 게임이라고 말하기도 했다.   
 

 

그림 6.3 모탈 컴뱃의 홀마크(hallmark)는 적들을 제거하는 소름 끼치는 페탈리티 동작이다. 

 

그들의 비평은 미국에서 주요 헤드라인을 만들었고 모탈 컴뱃은 전 세계 미디어를 통해 

알려지게 되었다.  

 

이 게임을 잘 알고 있지 않았던 일반 소비자들은 미디어 보고서를 통해 게임에 대해서 

배웠다. 게다가 게임을 비난함으로써 반항적인 10 대들이 더욱더 그 게임을 소유하고 

싶어하게 했고 그 게임이 게이머의 눈에는 멋진 것으로 보이게 되었다.  

 

모탈 컴뱃의 폭력이 지금 GTO 같은 다른 게임과 비교되면서 이 게임들은 모든 자유로운 

홍보로부터 이익을 얻게 되었다. 이 타이틀은 아직도 나이든 성인들에게 1990 년 초기에 

거대한 헤드라인을 장식한 엄청나게 폭력적인 게임으로 여전히 기억되고 있다.  

 



VII. 교훈  
 

프랜차이즈 개발  

 

1 년마다 프랜차이즈 개선 

 

대규모 퍼블리셔들과 소규모 퍼블리셔들은 재정적인 안정과 예측가능한 수익을 이루기 위해 

프랜차이즈를 만들고 1 년마다 개선된 버전을 내놓아야 한다.  

 

1992 년 처음 출시된 이래로  비디오 게임 역사에서 가장 잘 알려지고 가장 잘 팔리는 것 

중의 하나는 모탈 컴뱃 시리즈들이다. 이 게임은 2200 만개 이상 게임이 팔렸으며  게임, 

영화, 음악, 장난감, 다른 제품으로 1억 달러 이상을 판매액으로 벌어들였다. 지금까지 이 

게임은 미드웨이사에서 가장 수익성이 좋은 프랜차이즈이다.  

 

노후의 징조가 보이고 있는 모탈 컴뱃은 회사를 위해서 돈을 벌수 있는 한 계속해서 

1 년마다 나올 것이다. 처음 출시부터 14 년인 지난 2006 까지도 모탈 컴뱃은 많은 팬을 

거느리고 있다. 2004 년에 미드웨이는 모탈컴뱃: 디셉션을 100 만장 이상 팔았다. 이것은 

회사 역사상 가장 빨리 팔린 게임이다. 

 

미드웨이사는 향상된 컨텐츠와 새로운 게임플레이를 가지는 모털 컴뱃 게임의 후속 버전을 

처음으로 시도하려고 있다. 2006 년 10 월의 가장 최근 출시작 모탈 컴뱃: 아마게돈은  

플레이어가 물리적인 특징과 페이탈리티를 가지는 전사들을 커스텀하게 디자인해서 

캐랙터를 만들수 있을 뿐만 아니라 게임내의 모탈 컴뱃 캐랙터와 대전할수 있게 하는 

사이드 모드를 결합시켰다.  

 

지금까지 볼수 없었던 독창적인 게임플레이와 새로운 컨텐츠와 이에 일치하는 스토리라인과 

캐랙터들을 프랜차이즈에 처음으로 도입하여 시장에 출시하여 미드웨이사는 계속해서 모탈 

컴뱃에 대한 수요를 창조했고 계속해서 번영을 누릴수 있게 되었다. 이러한 새로운 

아이디어는 매년 새로운 프랜차이즈가 나올수도 있도록 있게 해주며 회사가 프랜차이즈에서 

투자를 할수 있게 해주었다.   

 



  

그림 7.1 모탈 컴뱃 최근 버전에서는 플레이어가 캐랙터를 창조할 수 있다. 스크린샷은 

IGN.com 으로부터 나온 것이다. 

 

 

라이센싱 증가 

 

미드웨이사는 대중 영화와 유명인사에 대한 라이센스를 획득하고 파트너 쉽을 체결해왔다. 

이러한 라이센스는 빈 디젤의 휠맨과 주윤발의 스트랭글홀드, 가족 영화인 애니메이션 해피 

피트와 앤트 불리, Ed, Edd n’ Eddy 와 The Grim Adventures of Billy & Mandy 같은 

어린이용 TV 프로그램이다.  

 

이러한 라이센스 계약하에 미드웨이사는 더 넒은 새로운 시장을 잡을수 있었다. 확실하게 

수익을 낼 수 있는 프랜차이즈에 의해 받쳐진 게임을 개발하는 것은 대중 시장에 어필을 할 

수 있는 열쇠가 된다. 워너브러드사, TNA 엔터테인먼트의 토털 NonStop 액션 레슬링과 

MTV 의 다양한 라이센스와 파트너쉽을 맺으면서 이것들은 미드웨이사는 다각적인 게임 

퍼블리셔 되려는 목표를 이루는데 도움을 주고 있다.  

 



 

최근에 나온 플랫폼에 투자  

 

다양한 대중 오락과 온라인 캐쥬얼 게임과 직-배송 같은 비 전통적인 비즈니스 모델은 

게임의 모습을 바꾸고 있다. 그러나, 미드웨이는 PC 시장의 작은 부분에만 손발을 담그고 

있었고 주로 가정용 콘솔 게임에 초점을 맞추어왔다. 온라인 캐쥬얼 게임과 모바일 게임 

또는 기타 다른 비즈니스 모델에 대한 투자가 전혀 없어서 미드웨이사는 콘솔 전이에 

상당한 위험을 내포하고 있었다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 그림 7.2: www.midway.com에서 찾은 고전 미드웨이 

게임들은 웹사이트에서 무료로 제공되고 있으며 광고를 

하고 있다. 

 

 

 

 

주요 교훈은 사업을 다각화하는 것이 중요하다. 산업이 이러한 다양한 오락 플랫폼을 

채택하는데 있어서 기대하는 것보다 더 빠르게 이동한다면 변화에 자리를 잡을 수 없는 

회사들은 준비시기를 놓치게 되고 그로써 시장점유를 놓치게 되어 수익구조에 손상을 받을 

것이다.  

 

그러나, 미드웨이사는 자사의 컨텐츠를 온라인에 배포함에 있어서 몇 가지 중요한 조치를 

취하고 있다. 미드웨이사는 고전 게임에 향수를 불러 일으키게 하도록 저스트같은 고전 

아케이드 게임들의 카다로그를 마이크로 소프트 Xbox 라이브에 퍼블리싱하고 있다. 

미드웨이사는 이러한 움직임으로 인해 수익 증가와 높은 마진을 얻을 수 있게 될것이다. 

이렇게 함으로써 얻을수 있는 주요 이점은 개발이 이미 된 상태이기 때문에 포팅만 하면 

되고 이 포팅 비용은 아주 작다.  

 

미드웨이는 자사의 웹사이트에 가장 대중적인 아케이드 게임을 무료로 플레이할수 있게 

했다. 이것은 미드웨이사의 브랜드를 인식을 대중에게 각인 시킬 수 있었고 계속해서 

 

http://www.midway.com/


 

대중들이 자사 웹사이트를 방문하게 유도했다. 미드웨이사는 게임의 다른 분야로 

다각화한다면 이러한 게임이 게이머들에게 유명해진다면 그들은 훨씬 유리한 위치에 있게 

될것이다.   

 

제품 개발 프로세스 향상시키기 

 

제품 개발 프로세스를 향상시키면서, 미드웨이사는 제품 비용을 컨트롤할 수 있게 되어 

좀더 좋은 타이틀을 만들 수 있는 좋은 위치에 있게 될 것이다.  

미드웨이서는 몇 가지 전략과, 타이틀이 상업적 가능성을 가질 것이라고 확신해주는 개념 

시험 같은 전술적인 단계를 취하고 있다. 게다가 미드웨이사는 자사 스튜디오가 게임 

엔진과 예술 자산 같은 비용을 줄일 리소스를 서로 공유하게 하고 있다. 

 

게임들의 커스텀 기술을 만드는 것보다 미드웨이사는 공통된 기술 플랫폼을 디자인해서 

이것을 개발자들이 기술에 초점을 맞추기 보다는 진정 게임을 다르게 하는 것 즉, 스토리, 

캐랙터, 디자인에 집중하게 좀더 많은 시간을 할애하게 하고 있다.  

 

이러한 단계들은 게임들이 개발 비용이 증가되는 경쟁 시장에서 만들어지고 있기 때문에 

미드웨이사 같은 퍼블리셔에게는 중요한 부분이다. 내부 프로세스를 향상시킴으로써 

미드웨이사는 성숙한 개발사가 되는 신호를 보여주고 있으며 이것은 게임을 스케줄과 예산 

하에 게임이 만들어지는데 도움을 줄 것이다.  

 

 

 

 

 


