
 

유럽 메이저 퍼블리셔 

 분석 보고서(2) 
- Atari / Infogrames- 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 



Atari / Infogrames  
 

1. Corporate History 
 

 

 

한때 유럽 게임산업을 대표하며 글로벌 2위 자리에 섰던   

프랑스 메이저 게임 퍼블리셔인 인포그램즈(Infogrames  

Entertainment S.A.)는 지난 몇 년 동안 자회사인 미국  

Atari가 지속적인 실적 부진으로 주가가 최저 수준에 이르  

자 나스닥 퇴출 위기를 겪고 프랑스 주식시장에서는 임시  

매매 정지 조치를 당하는 등 설립 이후 최대 위기를 맞고  

있다.  

 

1983년 프랑스 게임산업의 메카인 리용(Lyon)에서 Bruno Bonnell과 Christohpe Sapet

에 의해 설립된 인포그램즈는 프랑스어로 정보통신기술의 의미인 Informatique와 컴퓨터 

Programme의 합성어로 탄생된 것이다. 프랑스 Infogrames와 미국 Atari의 관계를 알기 

위해 단계적인 두 회사의 역사를 살펴본다.  

 

 1972-1982 

    Atari는1972년 6월 27일 공식적으로 설립하고 아케이드 게임인 Pong을 11월 출시 

  하였다. Atari는 테니스 게임 Pong으로 초기에 성공을 거두었으나 이를 모방한 십여 

  개의 아케이드 게임이 나오면서 재정적 위기를 맞게 된다. Atari 엔지니어인 Bob  

  Brown 와 Harold Lee는 홈버전 Pong의 아이디어를 설립자인 Nolan Bushnell에게  

  제안하고 경험이 전무하던 홈 비디오 게임 시장 도전하게 된다.  

 

 

자료원: Arcade Game ‘Pong’, Home version ‘Pong’, Pong-story.com, Computermuseum.com, 2006  



    당시로선 상당한 위험스러운 도전이었으며 시장 전문가들은 성공 가능성을 매우 낮 

게 평가하고 있었다. 지금으로 보아선 너무 초기적인 수준이었지만 당시에는 단순한  

기능이었음에도 불구하고 칩을 사용해야 하였던 텔레비전 스크린 속의 테니스 게임  

Pong은 1974년 시장 출시를 시도하였지만 시장 상황은 이미 출시되어 있는 비디오  

게임 Magnavox Odyssey이 불과 10만 카피의 판매 실적으로 좋은 편은 아니었다.  

 

  그러나 미국 백화점 체인점인 Sears의 1975년 크리스마스 시즌을 위해 15만 카피 

의 주문을 받고도 대량생산을 위한 자금 부족으로 벤처 캐피탈인 Don Valentine의 지 

원을 받아야 하는 등 우여곡절 속에 Sears Tele-Games system을 통해 출시된 Pong 

은 공전의 히트를 기록한다. 당시로서는100달러라는 높은 가격임에도 불구하고 미국  

가정의 거실을 점령하였다고 표현할 정도의 Pong의 큰 성공으로 1975년 Atari는 4천 

만 달러 매출에 3백만 달러의 순익을 올렸다.  

 

  1976년 Atari 2600으로 명명된 Atari 비디오 컴퓨터 시스템(VCS)을 개발하였으며 9 

개의 타이틀을 출시하고 본격적으로 비디오 게임 업계 시장에 진출하였다. 같은 해 

Warner Communication은 2천8백만 달러에 Atari를 매입한다. 1979년 출시된 아케이 

드 게임 ‘Asteriods’을 1981년 홈 비디오 버전으로 출시하여 성공을 거두었고 1980 

년에는 ‘Space Invaders’을 1982년에는 Atari의 회사 마스코트로 인식될 정도의 Pac  

Man을 성공적으로 출시하였다.  

 

자료원: Pac Man, Space Invaders, Asteriods, Centipede, 1976-1982, Atari, 

 

 1983-1999 

  1983년 6월 프랑스 Infogrames Entertainment S.A.(IESA)가 설립되고 첫 타이틀로  

‘Le Cube Informatique’라는 교육용 제품을 출시한다. 이것은 후에 교육용 소프트웨 

어의 표준이 되었으며 현재까지 Infogrames은 교육용 소프트웨어 분야에서 강세를 

보이고 있다.  



 

1988년 Infogrames는 도시를 만들고 운영하는 첫 시뮬레이션 게임인 ‘Sim City’를 

유통하였으며 그 해 베스터 셀러가 된다. 1992년 최초의 서바이벌 호러 PC 게임인 

‘Alone in the Dark’을 출시하였다. 1993년 Infogrames는 프랑스 ‘Second Marchè’ 주

식 시장에 상장하여 안정된 자금 확보를 하게 된다.  

 

1994년 Infogrames은 벨기에와 독일에 법인을 설립하며 본격적인 해외 사업 확대

를 시작하고 1996년에는 영국 퍼블리싱 업체인 Ocean Software를 인수한다. 1997년

네덜란드 Philips Media는 멀티미디어 퍼블리싱과 유통 사업을 Inforgrames에 매각하

며 이로 인해 Infogrames은 유럽 최대 게임소프트웨어 업체로 등극한다.  

 

한편, 1984년 Warner Communications는 Atari의 비디오 게임부서를 Tramiel 

Technilogies에 매각하고 아케이드 사업은 유지하지만 1996년 Atari는 작은 하드웨어 

디스크 생산업체인 JTS에 합병된다. 1998년 JTS는 보유하던 Atari 지분을 5백만 달

러에 Hasbro Interactive에 매각하고 1999년 Hasbro는 기존의 Atari 히트 타이틀인 

Missile Command, Pong, Centipede 등을 새롭게 기획하여 출시하였다.  

 

1998년 Infogrames은 워너 브라더스의 ‘Looney Tunes’을 활용한 글로벌 게임 개

발 라이센스를 확보하였고 프랑스 케이블 Canal+과 함께 유럽 최초의 비디오 게임 

전문 TV채널을 런칭 하였다. 1999년 Infogrames은 영국 게임 업체인 Gremlin을  
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자료원: Alone in the Dark, Looney Tunes Racing, 2000, Atari, 



하는 등 글로벌 사업을 확대하였고 미국 GT Interactive, Accolade 등 스포츠,  

액션 게임 퍼블리셔들을 인수하며 글로벌 선두 업체로 급부상하였다. GT Interactive 

는 Infogrames Inc로 변경되었다.  

 

 2000-현재 

 Infogrames은 Den-O-Tech, Paradigm Entertainment 등 미국 업체를 지속적으로 

인수하였고 일본 Hudson Soft와 조인트 벤처를 설립하는 등 글로벌 사업 확대를 전

개하였다. 2000년 출시된 Driver2는 출시 2주만에 2백만 카피가 팔리며 미국 판매 1

위를 차지하기도 하였다.  

 

2001년 Atari, Games.com, Microprose를 포함하여 Hasbro Interactive를 인수한 

Infogrames은 미국의 2번째 규모의 게임 업체가 되었다. 2002년 전통적인 PnP 

(Pen and Paper) 게임인 Dungeon & Dragons을 컴퓨터 게임화한 BioWare의 RPG 

게임 Neverwinter Nights을 글로벌 라이센싱 하였다.  

 

또한 워너 브라더스 영화의 ‘The Matrix’에 기초한 PC와 콘솔게임의 글로벌 독점 

라이센스를 획득하였다. ‘The Matrix”은 북미, 유럽, 아시아(일본 제외) 시장에서 한

달 만에 250만 카피를 판매하는 기록하며 회사 역사상 가장 빠른 판매 실적을 올리

기도 하였다. 2004년 2/4분기까지 총 5백만 카피 이상이 판매된 것으로 집계되었다.  

 

한편, ‘Alone in the Dark’의 DVD, TV, 영화 등을 위한 판권을 독일 Boll Kino에 판

매하였으며 2003년에는 그들의 히트 게임 타이틀인 ‘Driver’의 라이센스를 독일 영

화 제작, 유통업체인 Constantin Film에 판매하였다.  

 

         2003년 5월 Infogrames은 Atari라는 브랜드로 회사 명칭을 바꾸고 기존의 게임과 

향후 퍼블리싱 되는 모든 게임 타이틀은 Atari 이름으로 출시된다고 발표하였다. 미 

국 나스닥에는 ‘ATAR’라고 표기되며 프랑스 본사는 Infogrames이라는 이름을 그대 

로 유지하며 글로벌 경영은 Atari로 단일화한다고 밝혔다.  

 

  이런 가운데 Infogrames의 Atari 부채 처리와 함께 Atari는 신주 발행으로 2억 달 

러의 자금을 확보하며 Infogarmes의 Atari 지분률이 88%에서 71%로 감소된다. 아 

울러 Infogrames은 금융 분야에서 구조조정에 들어간다.  

 

  2004년 1월 Atari는 차기 기대작인 ‘DRIV3R’에 기초한 3분짜리 액션 영화인 ‘Run  

The Gauntlet’을 제작하기 위해 업계 최초로 RSA라는 영화 제작사를 인수한다. 동 

년 8월 보유하고 있는 다수의 타이틀을 활용한 모바일 게임 사업을 시작하고 미국  



Mforma, Handmark, Jamdat Mobile, Sorrent, TKO Software, 영국 iFone, 핀란드  

Nokia, 한국 Com2us에 라이센스를 제공한다.  

 

  미국 대형 슬롯머신 생산업체인 Alliance Gaming의 자회사인 Bally Gaming and  

Systems와 함께 Pong, Asteroids, Centipede, Breakout 등의 타이틀을 활용한 게임 

기 사업을 제휴한다. 2005년 8월 30년전 출시 하였던 초기 콘솔 게임기보다 작은     

게임기 Atari Flashback2와 함께 20여 개의 80년대 Atari 타이틀을 같이 출시하였다.  

 

또한 10월 Nokia N-Gage 를 위한 Asteroids, Battlezone, Black Widow, Millipede,  

Missile Command, Red Baron, Lunar Lander and Super Breakout를 포함한 ‘Atari  

Masterpieces Volume I’을 출시하였으며 ‘Volume 2’를 2006년 3월에 출시하였다. 

 

이런 가운데 재정적자가 심화된 Atari는 2006년 5월 보유하고 있던 일부 타이틀과 

게임 사이트를 매각하였다. 총 2천만 유로 규모로 Infogrames 타이틀 Timeshift과 

Stuntman을 각각 Vivendi Games와 THQ에 매각하였으며 캐주얼 게임 포털 사이트

인 Games.com은 미국 AOL에 양도하였다. 또한 텍사스 오스틴에 소재하고 있는 

Paradigm 스튜디오를 THQ에 매각 하였다.   

 

  2006년 9월 나스닥 주가 가격이 한주당 US$ 1이하로 떨어지며 시장 퇴출 가능성 

이 제기되었으며 프랑스에선 모회사 Infogrames은 일시 주식 매매 정지가 선언되었 

다.  2006년 8월 한달 7백십만 달러의 적자를 기록한 Infograms은 위기를 극복하는  

자구책으로 Reflections 스튜디오와 게임 ‘Driv3r의’ 자산을 총 2천4백만 달러에  

Ubisoft에 매각하였다. 그럼에도 불구하고 Infogrames은 3/4분기 적자를 기록하며 

경영 어려움은 계속되고 있다.  

 



2. Business Process 
 
     메이저 퍼블리셔들이 개발 경쟁력을 높이기 위해 In-house 개발 전략을 택하고 있는 

가운데 Infogarmes은 자체 개발 스튜디오는 물론 외부 스튜디오와의 적극적인 제휴를 

통해 개발을 전략을 펼치고 있다. Infogrames의 해외사업 확대 역사를 보면 1995-1998

년 사이에는 주로 유통 업체를 매입하였고 1999년-2002년은 개발사를 주로 매입한 것

으로 나타난다. 그리고 Atari라는 이름으로 글로벌 시장에 소개된 2003년 이후 새로운 

개발사나 유통 업체를 매입보단 보유하고 있던 스튜디오를 매각하는 수순을 밟았다. 

 

     개발을 겸하고 있는 퍼블리셔 Atari의 경우 게임 개발부터 소매까지 연계되는 전체적

인 비즈니스 프로세스는 타 메이저 업체들과 비슷하지만 타 경쟁 퍼블리셔들의 제품을 

대행 유통시키는 전략을 취하고 있는 것이 특징이다.  

 

     전체적인 Atari의 비즈니스 프로세스는 다음과 같이 4개 단계에서 살펴보기로 한다.  

- 개발/퍼블리싱  

- 로컬라이제이션  

- 마케팅/PR 

- 유통 

 

  개발/퍼블리싱   

    일반적인 게임 개발의 프로세스는 거의 유사하다. 자체이던 외부 개발이던 게임 

컨셉 결정 후 게임 기획과 함께 프로듀서를 중심으로 다양한 개발팀 구성에 들어

간다. 외부 개발이 50~60% 이상을 차지하는 Atari의 경우는 게임 개발 이상으로 

게임 선발에 대한 비중이 상대적으로 중요하다.  

 

2002년 프랑스 Eden 스튜디오를 마지막으로 더 이상의 개발 스튜디오 인수를 하

지 않고 있는 Atari는 외부 개발 게임 퍼블리싱 경우 게임 선발을 위해 게임의 잠

재력, 가능성은 물론 개발 스튜디오의 경쟁력에 상당한 비중을 둘 수 밖에 없다.  

 

또한 90년대중반 100만 US$가 안되던 AAA 게임의 평균 개발비가 이미 최고 3천 

만$을 넘어선 상황에서 투입되어야 하는 막대한 개발 자금의 일부에 대한 부담을  

줄일 수 있는 외부 개발 게임의 퍼블리싱은 Atari에겐 매력 있는 전략일 수 있다.  

개발 스튜디오가 자금에 대한 자체 비중이 높을수록 로열티는 더 많이 지불되고  

Atari는 흔하지 않지만 최고 40%의 로열티까지 지불하기도 한다.  

 



게임 선발 작업 이후 막대한 개발 자금 투입 외에 늘어난 개발 기간은 외부 개발 

에 상당수 의존해야 하는 Atari에겐 또 다른 문제를 던져 주고 있다. 90년대말 15 

개월 정도 소요되던 개발 기간이 이미 2년이 넘어서고 있어 꾸준한 게임 퀄리티  

관리가 필요한 어려움이 발생되고 있다. 그러나 수년 동안 회사가 안정되지 않고  

많은 인력 변동이 있었던 Atari는 적지 않은 품질 관리의 허술한 점이 있었음을  

부인할 수 없다.  

 

게임 퍼블리싱 단계에서 Atari가 가장 주목하는 분야중의 하나는 게임 IP 소유권한    

이다. 계약 단계에서 개발사나 퍼블리셔 모두 게임 타이틀의 IP 소유에 대해 상당 

히 민감하다. 특히 성공 가능성이 예견되는 게임 타이틀의 경우 개발사 입장에서 

낮은 로열티 조건을 받아 들여서라도 IP소유에 대해 권리를 확보하고 싶어 한다.  

 

Atari 경우 최근 수년 동안 보유하고 있던 IP들이 다양한 플랫폼으로 라이센싱 되

며 짭짤한 수입을 올리고 있어 외부 개발 게임에 대한 IP확보는 전사적인 차원에

서 추진하고 있다. Atari경우 지역적 IP보유 권한에 대해 비교적 유연성을 보이고 

있다. 이런 전략의 유연성은 그들 역시 타 퍼블리셔의 게임을 유럽 등에서 대행 

하고 있어 지역별 퍼블리싱 전략에 대한 인식을 하고 있기 때문이다.  

 

그러나 글로벌 시장을 모두 망라할 수 있는 메이저 퍼블리셔가 몇 되지 않기 때문

에 요즈음 들어 개발사들은 자기들이 개발한 오리지널 타이틀의 경우 지역적으로 

IP권한을 분산하는 전략을 택하기 시작하였다. 물론 이 경우 해당 지역의 유통업

체나 퍼블리셔를 통해 게임을 런칭할 경우 일반적인 선로열티를 받기 어려운 단점

이 있다.  

 

한편, Atari의 플랫폼별 퍼블리싱 현황을 살펴보면 UBISOFT등 경쟁사들의 콘솔 게

임 분야 증가 현상과 달리 상대적으로 PC게임이 증가한 것을 볼 수 있다. 또한 

70년대 출시되었던 자체 콘솔 게임기인 Atari 2600 등을 새롭게 출시한 Atari 

Flashback 1,2가 전체 수익의 8.7%를 차지하였다. 전반적인 휴대용 게임의 경우 

닌텐도 DS와 PSP의 매출 비율은 아직 저조한 편이다.  

 



 

자료원: Annual Report 2006,  Atari, 

 

 

   로칼라이제이션    

    개발사나 퍼블리셔 모두 게임 기획과 마케팅 전략 단계에서 로칼라이제이션에 대

한 철저한 준비가 필요하다. 게이머들은 그들이 어디에 있고 어떤 언어를 사용하

던 항시 게임이 최고이기를 기대하기 때문에 단지 언어적인 번역을 의미하는 것이 

아닌 게이머가 게임에 몰두할 수 있도록 세련된 스토리에 오디오 역시 원작과 같

은 수준의 현지화된 게임을 원한다.  

 

    게임의 로칼라이제이션은 단어수와 음악 파일 수로 구분되어 작업된다. 작은 게임

의 경우 약 2만 단어에 5백 오디오 파일을 잘 준비된 번역, 레코딩, 엔지니어링, 

테스트 등의 절차를 걸쳐 약 4주 정도 작업이 소요된다. 단어 2만-5만 사이, 약 

천개 정도의 오디오 파일의 중간 사이즈 게임 경우 5~8주의 현지화 작업이 필요

하다. 단어가 5만 이상 그리고 오디오 파일 천개 이상의 대형 게임의 경우 8~12

주까지 작업 기간이 필요하다.  

 

로칼라이제이션 작업에는 2개의 종류가 있다. 게임이 동시에 출시되는 시장에서 

필요로 하는 현지화 작업을 진행하는 이른바 ‘Sim-ship’ 작업이 있고 이 경우 최

대 6개월 정도의 사전 준비 작업이 필요하다. 보통 이 작업의 경우 번역만 4개월 

정도 시일을 필요로 하며 레코딩의 경우 3개월 정도 작업이 수반된다.  

 

또 다른 작업은 초기 오리지널 버전 개발이 완료되고 나면 이후 현지화 작업을 하

는 ‘Post-gold’ 현지화 작업이 있다. 작은 게임이고 글로벌 시장 출시 전략이 유연

하다면 경비 절감차원에서 진행할 수 있는 현지화 작업이다.  

 



    Atari의 로칼라이제이션 작업은 퍼블리싱 스튜디오에서 진행하고 있는데 유럽 시장

에선 전통적으로 수준 높은 현지화 작업을 하고 있으나 아시아 시장에선 저조한 

편이라 할 수 있다. 한국의 경우 출시 예정된 시기를 넘기는 것은 예사이고 원만

하지 않은 현지화 작업으로 인해 소비자들의 원성이 높았다. 모회사 Infogrames에 

이어 새로운 브랜드로 출범한 Atari의 현지화 부실은 전반적으로 Atari 브랜드 가치

를 하락시켰다.  

 

그럼에도 불구하고 Atari의 아시아 시장 비율은 프랑스 Vivendi Games, 영국 

Eidos를 제외하곤 타 서구 메이저 퍼블리셔들에 비해 상대적으로 높은 것을 다음 

도표를 통해 알 수 있다. 도표는 2005년 메이저 퍼블리셔들의 매출 대비 지역별 

비율을 정리한 것이다.  

 

자료원: Percentage split between territories 9n 2005, EBS, 2006 

 



  마케팅 

    2006년 6월 27-28일 마이크로소프트와 G4 TV가 주축이 되어 할리우드 영화 아카

데미 시상식처럼 미국 샌프란시스코에서 게임 분야의 MI6 (Marketing Interactive  

    ’06) 컨퍼런스 및 시상식 행사가 개최되었다.  

 

    이 컨퍼런스에 발표된 게임 소비자 성향에 대한 시장조사에 의하면 게임을 구매하

는 소비자 입장에서 구매 판단 기준의 우선 순위가 그래픽이라고 답한 소비자가 

40%, 가격은 39%, 게임 플레이 38%이라고 응답하였으며 단지 2%가 게임 개발사

나 퍼블리셔에 관심을 갖고 것으로 발표되었다.  

 

또한 전체 구매자 중 4명 중 한명은 게임 퍼블리셔들의 광고나 마케팅을 접하지 

못한 것으로 조사되었다. 온라인, 매거진, TV 등 다양한 매체를 통한 업체들의 쏟

아지는 마케팅에도 불구하고 게임 업체들은 시장 진입을 위한 보다 강력한 마케팅

의 기회가 있음을 보여주고 있다.  

 

시장 상황과 업체 내부적인 이유로 마케팅 전략의 변화가 있겠지만 최근 Atari의 

기본적인 마케팅 전략은 크게 두가지로 분석 가능하다. 즉 크로스 플랫폼을 통한 

마케팅 전략과 클래식 아케이드 게임을 중심으로 한 가족용 게임을 앞세운 마케팅 

전략이라 할 수 있다. 이 두 마케팅 전략의 공통점은 소유하고 있는 유명 브랜드 

IP를 활용한 브랜드 인지도 전략이라 할 수 있다.  

 

이런 브랜드 인지도를 앞세운 마케팅 전략에서 가장 중요한 것은 PR전략이라 할 

수 있다. 이미 게임 산업은 상당이 성숙되어 있고 영화나 TV 산업에 견줄 정도로 

성장하였다. 마케팅의 기본은 제품을 소비자에게 알리는 행위이다. 또한 예전과 달

리 게임 소비자층이 다양하게 분포되고 있어 효과적인 마케팅 전략인 출시 게임 

의 성공을 위한 필수 요소다. Atari는 브랜드 인지도가 높은 게임들을 중심으로 PR

전략을 강화하고 있다.  

 

Atari는 자체 보유 IP를 활용한 크로스 플랫폼 전략을 위해 IP를 라이센싱하여 게

임을 개발한 라이센시들과 공통 마케팅 전략을 펼치고 있다. 모바일 게임의 경우 

Monopoly를 라이센싱한 iFone, Mforma, Atari Masterpieces라는 타이틀을 출시한 

노키아 N-Gage 등과 공동 마케팅을 펼치고 있다. 또한 Retro라는 클래식 아케이

드 게임을 출시한 Xbox와도 가족 게이머들을 대상으로 공동 마케팅 전략을 진행

하고 있다.  



   유통  

    전세계 5만여 소매점을 통해 게임이 판매되고 있는 Atari는 미국에 2만2천 유럽에 

약 3만개에 가까운 소매점들과 관계를 맺고 있다. 특히 유럽의 유통 채널은 오랜 

동안 유럽 대표 게임 퍼블리셔로 자리 잡았던 모기업 Infogarmes의 네트웍에 힘입

어 아직 강세를 유지하고 있으며 특히 별도 법인인 Atari Europe은 2005-2006년 

회계연도 결산에서 유일하게 영업 흑자를 기록하였다.  

 

이런 Atari Europe의 유럽 강세는 이전 Infogrames이 유럽 각국의 주요 유통 업체

들을 인수하며 지역의 유통 경쟁력을 높인 결과라 할 수 있다. Infogrames은 1997 

-2002년 사이 유럽, 미국, 호주 등에서 7개의 유통 회사를 인수한바 있다. Atari는 

그 동안 축적하여 온 유통 능력으로 유럽 지역에 여력이 부족한 Sega나 Bandai, 

Square Enix 등의 일부 일본 기업의 유통을 대행하였으며 아시아 지역에선 코드마

스터스 등 유럽 메이저 퍼블리셔들의 유통을 대행하고 있다.  

현재 Atari Europe은 유럽 지역을 영국과 북유럽 국가들을 한 지역, 프랑스, 독일, 

스페인, 포르투갈, 그리스, 이스라엘을 한 지역, 독일, 오스트리아, 베네룩스, 스위

스, 동유럽 국가를 한 지역으로 한 3개의 권역별 전략을 채택하고 있다. 또한 유럽

과 같은 PAL 비디오 방식을 택하고 있는 호주와 뉴질랜드를 유럽 유통권에 포함

시키고 있다.  

 

당초 모기업 Infogrames은 미국 법인 Atari Inc와 유럽 Atari Europe을 출범시켰을 

때 전체 매출의 60-70%를 미국 시장에서 30-40%를 유럽 지역에서 기대하였다. 

그러나 결과는 2004-2005년 결산 결과 미국이 52% 유럽이 40%, 2005-2006년 

결산에서는 미국이 40% 유럽이 52%로 나타났다.  

 

이런 결과는 미국 시장에서의 참패를 의미하는 것이기도 하지만 탄탄한 유럽 유통 

채널을 구축하고 있는 Atari Europe이 선전이라고 할 수 있다. 이런 Atari Europe

의 강세는 그들만이 구축한 유럽 게임 소비자들에 대한 높은 이해도와 유통 채널 

관리에 대한 노하우의 결과라 할 수 있으며 이런 강세는 당분간 유지될 것으로 전

문가들은 분석하고 있다.  

 
 



3. Core Competency and Resource  
 

Atari의 역사는 자체적인 스튜디오를 설립하기 보단 외부 스튜디오나 유통 업체들의 

매입을 통해 이루어져 왔다고 해도 과언이 아니기 때문에 외부 스튜디오를 통한 게임 퀄

리티 관리에 문제가 있다는 지적을 받아 왔다. 또한 이런 부분에 대해 현재 임원들도 일

정 부분 인정하고 있고 이에 대한 보완책으로 개발사들과 관계를 더욱 긴밀하게 유지하

며 게임 퀄리티를 지속적으로 감수하겠다는 전략을 지난 여름 발표한 바 있다.  

 

이와 함께 웹 사이트를 중심으로 한 온라인 커뮤니티 전략을 활성화시켜 개발 단계에

서부터 소비자들의 의견이 녹아 들을 수 있도록 하겠다고 공표하였다. 그런 부분에선 

UBISOFT 등 타 메이저에 비해 한발 늦은 전략이지만 지난 수년 동안 Atari의 부진을 만

회하기 위한 여러 마스터 전략의 하나로 온라인 전략을 채택하였다.  

 

3.1 Retro 게임   

Xbox가 80,90년대 커다란 성공을 거두었던 아케이드 게임을 새롭게 Xbox Live 

Arcade라는 타이틀을 내놓아 유저들에 좋은 반응을 얻고 있으며 Xbox 360에도 이 

전략을 진행시키고 있다. 물론 무료 게임도 있지만 보통 US$ 5-15선에서 판매되고 

있는데 Atari의 마스터 전략에서 Retro 게임을 출시한다는 내용을 발견할 수 있다. 그

러나 Atari의 Retro게임의 출시 전략은 이 보다 더 이른 시기에 시장에 선보였다.  

다름이 아닌 2004년 출시된 ‘Atari Flashback’과 ‘Atari Flashback’ 2’라는 자체 콘

솔 게임 패키지에서 이들의 전략을 찾아 볼 수 있다. ‘Atari Flashback’에선 20개의 

클래식 아케이드 게임, ‘Atari Flashback’ 2’에선 앞 버전에서 출시되었던 20개의 아케

이드 게임에 새로 개발한 20개 게임을 포함한 40개의 게임으로 패키지화되었으며 별

다른 게임기 없이 위의 그림과 같이 두 개의 조이스틱과 두 개의 A/V 케이블을 TV에 

연결시켜 할 수 있도록 구성되어 있다.  

자료원: Atari Flashback, Atari Flashback 2, 2005 Atari 



 

최근 게임들이 개발 규모나 기술적인 면에서 많은 발전을 가져 온 것이 사실이지만 

Atari는 유저들 입장에서 게이머들의 흥미를 유발하는 간단한 게임을 기존 게임플레

이는 변하지 않고 시대에 맞게 보다 현대화된 그래픽과 감각으로 새롭게 출시한다는 

전략이다. 10월초 PS2와 Xbox 플랫폼으로 85개의 아케이드 게임으로 구성된 Atari 

Anthology™이 출시되어 있다.  

 

3.2 새롭게 탄생된 기존 브랜드 게임   

        앞선 설명과 같이 2004년 출시된 자체 콘솔 플랫폼 게임인 ‘Atari Flashback’ 패키

지는 2005년 결산시 Atari 전체 매출의 4.8%인 1,957만$의 매출을 기록하며 오히려 

1,753만$ 의 매출을 기록한 GameCube 게임보다 높은 매출을 보였다. 물론 이런 클

래식 게임을 다시 새로운 형태로 출시한 것은 Atari만의 전략은 아니다. 일본 Bandai 

Namco나 Capcom등의 경우 예전 히트 게임을 다시 Xbox Live로 출시하여 성공을 

거두고 있다. 그러나 Atari는 조이스틱을 포함하여 1977년 출시된 바 있던 자체 콘솔 

게임기 Atari 2600을 2/3 규모로 재현했다는 점에서 타기업들과 차별성을 두고 있다.  

        Atari Flashback에 포함된 게임은 70, 80년대 빅히트였던 Pong, Asteroids, 

Centipede, Millipede, Sky Diver™, Lunar Lander, Missile Command, Combat, 

BreakoutR, Adventure™, Solaris™, 등이 포함되어 있어 퍼블리셔가 보유하고 있는 

게임 타이틀의 자산적 가치를 더욱 높여 주었으며 이런 브랜드 게임의 활용은 모바일 

환경에서도 큰 성공을 거둔바 있다.  

 

        2006년4월 영국의 iFone이라는 개발사는 미국 메이저 모바일 게임 개발 및 퍼브리

셔인 Glu mobile에 인수되기 전까지 Atari가 보유하였던 클래식 아케이드 게임을 활

용한 모바일 버전을 출시하여 유럽 메이저 모바일 게임 개발사로 명성을 얻기도 하였

다. iFone이 Atari가 보유하고 있는 브랜드를 활용하여 성공을 거둔 요인은 서구 모바

일 게이머들의 특성이 간단하면서도 중독성 높은 게임을 선호하는 캐주얼 성격이라는 

것과 Atari 클래식 아케이드 게임 등의 특징이 서로 일맥상통한다는 점일 것이다.  

 

        이와 같이 Atari는 보유하고 있는 기존의 타이틀을 다른 플랫폼이나 재구성들을 통

해 유저들에게 새롭게 접근하는 전략을 채택하면서 타 퍼블리셔들과 차별화를 이뤄내

고 있다. 참고로 iFone과 이를 인수한 Glu로부터 모바일 버전 라이센스비로 거둬들인 

로열티는 150만 달러를 약간 상회하였다. 

 

한편 아케이드 게임은 창의성이 뛰어난 Glu Mobile에 의해 보다 뛰어난 그래픽과 

게임성으로 모바일 게이머들에게 새롭게 선보이기 시작하면서 더욱 브랜드 가치는 상

승할 것이다. 참고로 Glu mobile에 라이센싱 되어 있는 Atari 브랜드는 Asteroids, 



Pong, Breakout, Centipede, Combat, Lunar Lander, Millipede, Missile Command,  

Tempest 등이다.  

자료원: Asteroids, Asteroids Deluxe, Breakout, Super Breakout, 2006 Glu Mobile Atari 

 

  또한 Nokia N-Gage 용 Asteroids, Battlezone, Black Widow, Lunar Lander, 

Millipede, Missile Command, Super Breakout를 포함한 ‘Atari Masterpieces Volume 

I’을 출시하였으며 ‘Volume 2’를 2006년 3월에 출시하였다. 현재 Atari 타이틀의 모바

일 게임을 개발하였던 미국 Mforma, Jamdat Mobile, Sorrent, 영국 iFone 등의 기업

들이 인수합병이

      

 되었음에도 불구하고 지속적으로 주요 타이틀로 미국과 유럽 시장에 

자리하고 있다. 

 

    

 방대한 게임 라이브러리는 새로운 플랫폼 개발을 위

해 라이센스로 제공되고 있다.  

    

라

이브러리는 이들 플랫폼의 게임 개발자라면 누구나 관심을 기울일 만 하다. 

 

간 계약으로 유명 영화, 코믹, 게임 캐릭터를 활용

하여 개발된 게임들이 다수 있다.  

3.3 방대한 게임 Library  

  모회사 Infogrames과 Atari가 보유하고 있는 프랜차이즈 타이틀과 라이센싱 타이틀

은 무려 천개 이상을 넘어서고 있다. 1972년 설립된 미국 Atari부터 시작해서 Atari를 

인수한 Infogrames이 보유한 타이틀 수를 넘어설 기업은 미국과 유럽을 통틀어 EA정

도일 것으로 예상된다. 이와 같은

 

  앞서 밝힌 바와 같이 개발비의 폭발적인 상승은 개발사나 퍼블리셔들의 개발비 비용

증가는 물론 마케팅 비용으로 까지 확대되고 있어 모바일 게임이나 휴대용 게임 등 캐

주얼성이 강한 게임의 경우 유저들의 게임 타이틀에 대한 인지도가 높은 경우 마케팅 

에 커다란 플러스적 요인으로 작용이 되고 있어 Atari가 보유하고 있는 방대한 게임

물론 이들 메이저 타이틀들이 모두 Atari소유의 IP만이 아닌 Hasbro Interactive 등 

관련사나 타 업체들의 IP를 일정 기



Key Franchises

Alone in the Dark 
Backyard Sports 
Big Price 
Civilization 
Deer Hunter 
Driver 
Freddi Fish 
Independence War 
Oddworld 
Pajama Sam 
Putt Putt 
RollerCoaster Tycoon 
Test Drive 
Unreal Tournament 
V-Rally 

Key Licenses 

Asterix 
Digimon 
Dragon Ball Z 
Le Mans 24 Hours 
Looney Tunes 
Lucky Luke 
Men In Black 
Mission: Impossible 
NASCAR 
Smurfs 
Superman 
Survivor 
Terminator 
Tintin 
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자료원: Dragon Ball Z, Asterix, Smurfs, Tintin, 2006 Atari 

 

3.4 외부 개발사들과의 협력 관계  

      다수의 메이저 개발사들이 자체 개발 스튜디오를 통한 경쟁력으로 개발 전략을 펼치 

고 있는 가운데 Atari는 외부 개발 스튜디오와의 유대 관계를 통해 콘텐츠 확보에 상 

당한 노하우를 갖고 있다. 물론 몇 개의 자체적인 개발 스튜디오를 운영하고 있지만 

자금 사정의 악화로 보유하고 있는 스튜디오 중 2개를 2006년에 매각한 Atari로선 규

모의 경제를 위해서 외부 개발사들과의 협력은 절대적으로 필요한 요소다.   

  

      지난 10년간 무려 17회에 걸쳐 미국, 유럽지역의 퍼블리싱, 개발사, 유통 업체들을  

    인수하고 한번의 일본 기업과 조인트 벤처를 통해 사세를 확장하여 온 Atari의 모회사

인 Infogrames가 자체 개발팀을 보유하고 있음에도 불구하고 외부 개발사들을 통해 

다수의 게임을 정기적으로 보급하고 있다.  

 

      타 경쟁 메이저들과 달리 Atari의 장점아면서 단점일 수 있는 외부 개발 스튜디오를 

통한 콘텐츠 확보는 주요 스튜디오를 매각하고 있는 Atari로서는 선택의 여지가 없는 

주요 리소스 중의 하나다.  



4. Current Issue and Challenge 
 
     1972년 설립된 Atari를 인수한 Infogrames가 직면하고 있는 가장 큰 숙제는 지속적인 

누적 적자와 자금 유동성 위기를 어떻게 극복해 나가야 하는가가 회사 내부는 물론 외부  

투자자들에게도 초미의 관심사다. 지금까지 Atari를 인수하고 후에 회사 브랜드를 Atari 

로 전환하면서 여러 부채 해결방안을 제시하고 실행했지만 적자폭은 감소하지 않고 있다.  

  

4.1 경영 위기   

    앞선 이야기처럼 결국 미국 나스닥에서도 주당 1US$로 내려가면서 매매 정지 위기

까지 겪고 있으며 프랑스 주식 시장은 임시 매매 정지까지 겪으며 악전고투하고 하고 

있는 모기업 Infogarmes은 소유 개발 스튜디오 매각과 함께 Driv3r등 유명 콘텐츠의 

저작권까지 매각하는 등 자구책을 진행하고 있는 실정이다. 또한 Atari USA의 법인 대

표를 맡았던 Infogrames 설립자이며 대표이사/회장인 Bruno Bonnell은 얼마 전 미국 

법인 대표에서 물러나는 등 분위기 일신을 위한 조치도 취하는 등 위기 돌파를 위한 

모든 방안을 강구하고 있다.  

 

    우선 Infogrames과 Atari의 경영 악화는 이미 수년 동안 누적되어 온 상태이지만 그

보다 심각한 문제는 오래 전 회사의 근무 환경에서 비롯되었다고 분석할 수 있다. 즉, 

Atari가 한때 워너 그룹에 인수된 시절 게임산업 환경에 인식이 없던 워너 출신 경영

자는 회사의 재무 사정이 나빠지자 신제품 개발 동결 등의 이해하기 어려운 조치를 내

려 R&D에 대한 투자를 중지하는 정책을 내리기도 하였다.  

 

    또한 창의성을 바탕으로 한 게임 개발 환경에서 게임 제작자들의 복장이나 근무시간

에 대한 엄격한 제한을 두기도 하여 결국 개발자들과 경영진간의 상호 신뢰하지 못하

는 환경이 형성되었고 재능 많은 수 많은 개발자들이 회사를 떠났다. 미국 메이저 퍼

블리셔인 Activision의 초기 설립자들이 바로 Atari 출신들이다.  

 

    결국 Atari의 우수한 두뇌 유출은 게임 개발 분야에서 직접적인 영향을 주고 이는 

회사 수익의 감소로 이어져 경영 자금의 압박으로 경영 위기에 몰린다. 결국 1983년 

워너 그룹의 주식이 대폭락하자 Atari는 매각 제 1대상으로 지목되어 1984년 Tramiel 

Technilogies에 인수되지만 다시 1996년 작은 하드웨어 디스크 생산업체인 JTS에 합

병된다.  

 

1998년 다시 Hasbro Interactive에 매각되고 2001년 Hasbro Interactive는 프랑스 

Infogrames이 다시 인수되고 Atari라는 브랜드는 게이머들에 잊혀져 갔다. 그리고 

2003년 Atari라는 브랜드로 다시 시장에 돌아왔으나 본사 Infogrames의 여러 자구책



에도 불구하고 지속적인 경영 압박을 받아 이제 주식 시장에서도 퇴출 일보 직전의 운

명을 맞이하고 있다.  

 

결론적으로 한때 세계 게임계를 주름잡았던 Atari의 몰락은 게임산업에 대한 이해 

부족의 경영자들이 만들어 놓은 우수한 게임 개발 환경과 거리가 먼 정책으로 우수 두

뇌 유출, 개발 게임의 품질 저하, 자금 압박, 타 기업의 매각 등의 악순환의 고리를 끊

지 못하고 시장에서 신뢰할 수 없는 브랜드로 인식되고 수준 낮은 게임으로 평가절하

되어 가는 상황에서 Infograme이 Atari 부활 정책을 내놓았지만 이런 소비자 인식은 

Atari의 매출 감소와 경영 악화로 이어져 본사 Inforgrames까지 거의 회복 불능 상태

로 몰아 넣고 있다.  

 

이런 Infogrames의 위기는 이 기업에 대해 자부심을 갖고 있던 프랑스게임 산업에 

위기감을 불러 일으켰으며 게임산업에 지대한 관심을 보이던 프랑스 정부가 2004년 

자국에서 개발되는 게임에 대해 회사의 크고 작고를 떠나 최대 300만 유로까지 지원

한다는 임시 지원 정책을 탄생시켰다. 또한 2005년 12월 영국 등 일부 경쟁국가의 비

판 속에서도 프랑스 정부가 게임 산업 지원을 위해 자국내 개발되는 모든 게임에 전면 

세제 혜택이라는 조치를 발표하게 된 직접적인 원인의 하나가 Atari 모기업인 

Infogrames의 경영 악화에서 비롯되었다.  

 

다음의 2006년 3월 마감된 2005-2006년 회계 자료를 보면 2005년 매출 US$ 4억

781만 매출 대비 무려 US$ 1억891만 감소한 US$ 2억1866만의 매출을 기록한 사상 

최악의 실적을 올렸다.  

 
자료원:Annual report, 2006 Atari 



4.2 게임 품질 관리  

        앞서 잠시 거론하였지만 지난 여름 Atari가 발표한 향후 마스터 플랜은 외부 개발  

스튜디오와의 유대관계 강화, 인터넷을 통한 사업 그리고 품질 관리였다.  

 

이미 이야기한 바와 같이 회사 경영 악화로 여러 문제가 내부적으로 발생되면서 정 

작 신경을 써야 할 게임 품질 관리에 문제점을 보인 시기가 있었다. 이런 Atari에 대한 

소비자들이 갖고 있는 신뢰부족과 품질이 소비자 기대에 못 미치는 게임들이 범람하면

서 Atari의 우수한 소프트웨어까지 같이 소비자들의 외면을 받게 된 것이다.  

 

1980년대 초까지 Atari는 저렴하고 품질 좋은 하드웨어와 풍부한 타이틀로 미국 게 

임 시장을 주름잡았지만 출시되는 타이틀의 품질을 규제하지 않은 결과 저질의 소프 

트웨어가 Atari의 명성에 치명적인 오점을 남기게 만들었다. 이런 이유로 최근 구성된  

Atari의 새 경영진도 게임 품질 관리를 회사 차원 전략으로 채택한 것이다.  

 

  이런 차원에서 보면 게임 품질 관리를 위해 보다 In-House 개발에 집중하고 있는  

EA나 Ubisoft 등과 분명 대비가 되며 과연 외부 개발사들과의 유대 강화를 통한 품 

질 관리가 어느 정도 성과를 거둘지는 미지수다. 이미 대부분의 메이저사들이 외부  

개발사들의 게임을 퍼블리싱을 통해 어려움을 겪은 바 있기 때문에 Atari의 이런 전 

략에 대해 회의적으로 보고 있는 시각도 있다.  

 

4.3 차세대 게임 개발을 위한 R&D 투자 감소   

급증하는 개발비, 브랜드 게임의 확산과 차세대 게임기의 등장으로 메이저 개발사

들의 R&D 부담은 급격히 증가하고 있다. 2005-2006 회계연도 전체 매출의 31.1%를 

R&D에 투자한 UBISOFT와 비교하여 Atari의 R&D에 대한 투자는 상당히 저조하다.  

 

물론 경영 악화와 외부 개발에 상당수 의존하는 회사 정책상 R&D 투자가 적을 수 

있지만 이런 현상은 차세대 게임의 기술 경쟁에서 Atari가 뒤쳐질 가능성이 높으며 

이는 경쟁력 약화로 이어져 경영 악화의 악순환이 지속될 수 있음을 의미한다.  

 

참고로 다음은 2006년 발간된 회계 보고의 전체 매출과 경비에 대한 내역을 2005

년과 비교하여 나타낸 것이다.  

 

 

 

 

 



자료원: Annual report, 2006 Atari 

 

백2십만$이었다. 이중 56.7%가 실제 내부적으로 R&D 분야에 직접 투자된 것이다. 

보이며 차세대 게임 개발에 치우치고 있는 퍼블리셔들과의 차별화를 시도하고 있다. 

 

로 무장한 게임기들은 개발

자나 게이머들에게 무한한 기쁨을 가져다 줄 수 있다.  

로 변화될 것이라는 예측이 나오고 있으며 그런 조짐은 여러 곳에

서 보이고 있다.  

2006년 Atari의 회계 보고에 의하면 2005년 Atari의 R&D분야의 투자는 전체 매출 

4억 780만$의 16.8%인 약 6천9백만$였으나 2006년에는 전체 매출의 28.9%인 6천3

 

그러나 2006년 R&D투자 분야의 비율이 올라간 것은 급격한 매출 감소로 상대적으

로 R&D 비율이 상승한 것이며 실제 투자 금액은 오히려 줄었다. 2004년부터 메이저 

기업들이 차세대 게임 개발로 R&D 비율이 대폭 상승하고 있는 것과 반대 현상을 보

이고 있는 것이다. 물론 Atari는 80년대 아케이드 게임을 다시 현대화하여 새롭게 선

수십여 년 동안 게임을 개발한 베테랑 개발자들도 지난 수년간 빠른 속도로 발전해 

가는 게임기를 보며 게임 개발에 대해 상당한 감회를 느낄 것 같다. 고해상도 그래픽

과 믿기지 않을 정도로 빨라진 프로세서, 뛰어난 음향효과

 

그러나 한편으로 게임기 성능 향상은 다른 결과를 초래할 수도 있을 것으로 예상되

고 있다. 즉 할리우드 영화 산업처럼 게임 산업 역시 거대한 자본과 대형 프로덕션, 

수많은 후속편 등을 쏟아내며 또한 최고 품질의 게임을 제작할 수 있는 몇몇 대기업

들이 지배하는 구조

 

 



이미 게임 산업은 대형 산업으로 부상했다. 비디오 게임기와 게임 소프트웨어는 할

리우드 전체 박스 오피스에서 올린 매출보다 높은 것으로 나타났다. 그동안 게임은 

몇몇 사람의 영감이나 소수의 개발자들이 감각으로 개발되곤 하였다. 1970년대 초 비

디오게임 붐을 일으켰던 ‘퐁’ 게임은 Atari의 설립자의 지시를 받은 개발자가 혼자서 

만들어낸 것이다. 

이 개발되면서 차세대 

게임 시장은 더욱 대형화되고 역동성을 보이고 있는 것이다.  

진다면 현재의 위기의 

악순환의 고리를 끊는다는 결코 쉬운 일이 아닐 수 있다.  

 

그러나 이제 블록버스트 게임들이 시장에서 속속 성과를 보이고 있다. 2005년의 경

우 베스트셀러 게임 중 다수의 게임이 후속편으로 개발되었으며 그중 몇몇은 이미 4

번째, 5번째 후속편이었다. 이런 프로젝트가 가능한 것은 단지 자본이 뒷받침 되는 

것만이 이유는 아니다. 혁신적인 개발 프로세스와 기능, 툴 들

 

바로 이런 부분에서 차세대 게임 개발 경쟁에서 Atari가 뒤쳐



5. Goal and Strategy 
 

Atari그룹이 추구하는 두가지 윤리 지침이 있다. 하나는 인간의 존엄성을 지키고 불필

요한 폭력적인 게임을 배제하는 것이다. 사실 이런 윤리 지침을 살펴보면 Atari가 추구하

는 게임 퍼블리싱 전략과 일맥상통함을 알 수 있다. 한편, 글로벌 사업 부분에선 전세계 

시장 영업 강화, 게임 포트폴리오 확대, 개발, 퍼블리싱 및 유통 업계와의 연대 전략 등 

3가지 전략을 갖고 추진하고 있다. 

 

   5.1 전세계 시장 영업 강화 전략   

         유럽 퍼블리셔 들 중 Atari는 아시아, 태평양 시장에 가장 빠르게 진입한 업체다. 

1999년 2월 호주 Ozisoft의 지분 62.5%를 인수하였으며 2000년 일본 메이저 게임 

업체인 Hudson과 합작 회사를 일본에 설립하기도 하였다. 이미 몇차례 서술한 바와 

같이 Atari는 매입과 합병으로 성장하여 왔으며 글로벌 시장에서 27개 지사를 통해 

60여 개국에 진출하였으며 약 5만여 소매점에서 Atari 게임이 판매되고 있다.  

 

         Atari의 지역별 영업 현황을 보면 2004-2005년 회계연도의 전체 매출에서 북미 

52%, 유럽 40%, 아시아 8%를 차지하였으나 2005-2006년에는 유럽 50%, 미국 

42%, 아시아 8%로 나타나고 있다. 특히 전반적인 지역별 매출이 감소되었음에도 

불구하고 Atari 유럽은 2005-2006년 약 400만$의 흑자를 보인 것으로 발표되었다. 

Atari Europe은 2004-2005년 약 천400만$의 적자를 기록한 바 있다.  

 

한편, 2005-2006년에 유럽 시장에서 많은 약진을 한 것처럼 나타나고 있으나 사

실 이보단 미국 시장에서 대폭적인 매출 감소로 전체 매출 규모가 동반 하락하면서 

상대적으로 안정적인 유럽의 매출의 비율이 올라 간 것이다. 아시아에서 매출 감소

였지만 전년도 동기간 매출 대비 비슷한 분포율을 보이고 있다. 실제 아시아 지역의 

영업은 현지화 등의 문제로 매출이 감소하였고 한국 등 지역에서 조직을 대폭 축소

하거나 철수하기도 하였다.  

 

         최근 Atari는 영업 전략을 살펴보면 기본의 자체 유통망을 활용하여 현지에 진출 

       하였던 중앙집중적인 전략에서 유통만이 아닌 개발 분야에서도 현지 특성을 살려 현 

지 개발사 및 유통 파트너와 제휴를 강화하는 전략으로 전환하고 있다. 이런 전략의  

변화는 특히 현지화 버전의 문제로 게임 출시가 지연되거나 제대로 고객 서비스가  

이뤄지지 않았던 아시아 시장에서 효과를 거둘 수 있을지 주목되는 부분이다.  

 

다음은 2004-2005년, 2005-2006년 매출 규모를 비교한 도표다. 



 

자료원: Revenue breakdown by region, Annual Report 2005-2006, Infogrames/Atari    

 

5.2 게임 포트폴리오 확대 전략  

         타 경쟁사들에 비해 Atari의 플랫폼별 게임의 비중을 살펴보면 특이한 점의 하나

가 PC 매출이 비교적 높은 편이다. 2005-2006년도 현황을 살펴보면 PS2가 44%, 

Xbox가 8%, GBA, DS, PSP 등의 휴대용 게임기가 13%, PC가 31%로 나타나 있다.  

 

 

자료원: Revenue breakdown by platform, Annual Report 2005-

2006, Infogrames/Atari    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

특히 PC 경우 2004-2005년 대비 2%가 증가한 것으로 Dungeon & Dragon 출시

에 힘입어 증가한 것으로 분석된다. Xbox는 상대적으로 낮아 콘솔 게임 분야 매출의 

불균형을 보였으나 Classic Arcade게임이 Xbox Live로 출시되는 2006-2007년에는 

상승세를 보일 것으로 전망된다.  

         Atari는 장르 부분에서 강세를 보였던 패밀리 엔터테인먼트, 어드벤처, 전략 시물 



레이션, 레이싱 등의 우수한 하드코어 및 캐주얼 게임 타이틀 확보는 물론 다양한  

플랫폼으로 게임 포트폴리오를 확대할 것이라고 밝히고 있다. 특히 차세대 게임 개 

발 부문에서 타 메이저들에 앞서 있지 못하고 또한 자체 개발 스튜디오를 통한 타이 

틀 확보에 한계가 있는 Atari입장에서 충분히 고려할 수 있는 전략이다.  

 

5.3 개발/퍼블리싱 및 유통 업계와의 연대 전략 

    

 5.3.1 개발/퍼블리싱 전략  

   Atari의 개발 전략은 자체 스튜디오와 전략적 파트너 관계인 외부 개발 스튜디오 

와의 혼합 전략을 택하고 있다. 2006년 상반기까지 내부 스튜디오는 6개를 보유 

하고 있었으며 5개의 주요 외부 개발사와 협력하고 있다.  

  

자체 개발 스튜디오 

 

 

 

 

 

 

Shiny Entertainment (Enter the Matrix) 

Eden Studios (V-rally, V-rally2, V-rally3) 

Humongous Entertainment (Backyard Sports, Freddi Fish, Putt Putt,   

 Pajama Sam, Spy Fox)  

Oddworld Inhabitants (Munch’s Oddysey) 

Paradigm Entertainment (Looney Tunes’ Duck Dodgers) 

Reflections (Driver)  

          

이중 부채 상환을 위해 Paradigm Entertainment는 미국 THQ, Reflections은 프 

랑스 UBISOFT에 매각하였다.  

 

 주요 외부 협력 개발 스튜디오 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Angel Studios (Transworld Surf) 

Appeal (Outcast) 

DarkWorks (Alone in the Dark) 

Deep Red (Monopoly Tycoon) 

Epic Games (Unreal Tournament, Unreal Tournament 2003) 

Firaxis (Civilization I,II, III)  

Particle Systems (Independence War) 

Pitbull Syndicate (Test Drive, Demolition Race) 

Rainbow Studios (Splashdown)  



          자체 스튜디오의 매각으로 Atari의 향후 개발 전략은 초기 우수 게임을 확보하고 

풀질 관리를 위해 게임 선별 작업에 자체 직원은 물론 외부 컨설턴트들이 많이 

활용될 것으로 전망된다. 또한 경우에 따라 각 지역의 장점을 살려 재정적 위험

을 덜기 위하여 타 퍼블리셔들과 공동 퍼블리싱 전략을 택하고 있다.  

 

Atari는 미국 캘리포니아의 산타 모니카, 미네소타, 메사츄세스주의 베벌리 세 지

역에 자체 퍼블리싱 스튜디오를 갖고 있다. 이들 스튜디오에서 아동/가족, 액션/

모험, 스포츠/레이싱 게임의 퍼블리싱 작업이 이뤄지고 있다. 당초 대륙별 퍼블

리싱 스튜디오를 계획하였으나 현실적으로 어려운 입장이다.  

 

 

자료원: Corporate organization, Infogrames Entertainment SA Offcial Site, 2006, Atari  



5.3.2 유통 전략  

앞선 조직도는 2006년 상반기까지 Infogrames/Atari의 개발, 퍼블리싱, 유통  

조직을 나타낸 것이다.  

 

           현재 전세계 Atari의 게임은 기존 모기업인 Infogrames의 네트웍을 활용하여 유 

럽과 아시아 지역에 3만 여 정도의 게임 소매점에서 판매되고 있으며 미국에선    

약 2만2천여 소매점에서 취급되고 있다. 그러나 Atari는 자체 퍼블리싱 게임만이  

아닌 경쟁관계라 할 수 있는 Codemasters, Strategy Forst, Xicat 등의 서구 업체 

들은 물론 앞서 이야기한 일본의 Sega, Bandai Namco, Konami등의 게임을 지 

역에 따라 유통시키고 있다.  

 

          Atari는 특히 전략적으로 유통 업무를 대행하고 있는 일본 기업의 유럽 시장 유      

          통 분야에선 상당한 실적을 보이고 있다. 프랑스 리용에서 유럽 버전을 퍼블리싱 

          하고 영국, 독일, 이탈리아, 스페인, 북유럽 등 9개 국가에 현지 유통 법인을 운     

          영하고 있는 Atari Europe은 가장 안정된 지역으로 평가 받고 있다. 이런 지역을  

          바탕으로 개발/퍼블리싱 및 유통 업계와의 연대 전략을 더욱 강화해 나갈 것으로  

전망된다. 

 

5.3.2 프랜차이즈/라이센스 전략  

         Atari가 퍼블리싱하고 있는 대다수의 게임들은 액션 게임, 가족 오락용 게임, 카  

레이싱 게임 등 3개 장르가 주류를 이루고 있다. 이중 약 40~50%가 자체 개발  

게임이며 외부 개발 게임이라 할지라도 대부분 테마나 캐릭터 등 IP는 Atari가 소 

유하고 있거나 장기간 라이센싱하고 있으며 게임 소프트웨어는 Atari가 소유하고  

있다. 또한 다수의 IP는 플랫폼별이나 다른 미디어 분야에 프랜차이즈하는 전략 

을 택하고 있다.     

 

         Atari는 오랜 동안 기업 인수 합병을 통해 성장하여 왔기 때문에 타 메이저 업체 

들에 비해 많은 타이틀을 보유하고 있다. AAA 게임 개발비가 이미 3천만 달러를  

바라보는 현실에서 경영 악화의 위기를 겪고 있는 Atari는 기술 경쟁이 치열한  

차세대 게임 시장에서 대중에 즐거움을 줄 수 있는 가족 오락용 게임에 보다 초 

점을 맞춰 소유 IP를 적극 활용한다는 전략을 취하고 있다.  

 

Atari는 Test Drive, Alone in th Dark, V-Rally, Roller Coaster Tycoon 등의 IP를  

영화나 애니메이션 등 타 미디어 분야에 활용하는 프랜차이즈 전략을 택하고 있 

다. 또한 Dragon Ball Z, Arthur & The Minimoys, Matrix, Dungeon & Dragons,  

Man in Black 등과 같은 주요 테마 라이센스를 활용한 게임을 개발하였으며  



Totally Spies, Beyblades, Kid Paddle, Asterix, The Smurfs 등과 같은 가족 오락 

용 IP 라이센스를 보유하고 있다.  

 

자료원: Men in Black: Alien Escpae, Asterix: Mega Madness, 2006, Infogrames/Atari    

 

특히, Dungeon & Dargons의 경우 모든 플랫폼 게임으로 10년 라이센스를 보유 

하고 있으며 Monopoly, Scrabble, Game of life, Clue, Yatzhee, Battleship,  

Boggie, Simom의 경우 Habsbro로부터 유무선, 디지털 TV 등의 플랫폼 게임에  

대한 7년의 라이센스를 보유하고 있다.  

 

Atari와 함께 70, 80년 아케이드 게임 시장을 주도했던 Bandai Namco, Capcom,  

Konami 등 역시 보유하고 있는 기존 아케이드 게임을 Xbox등으로 새롭게 개발 

하여 긍정적인 결과를 보여주고 있다. 이들 아케이드 게임은 남녀노소를 막론하 

고 즐길 수 있는 가족용 게임으로 새롭게 각광받기 시작하고 있으며 Atari의 클 

래식 아케이드 게임을 복고화시키는 프랜차이즈 전략은 주목 받을 만 하다.  

 
 



6. Key Success Factors in Hit Products  
    
    Atari와 Infogrames은 합병 이전인  75년 비디오 게임 업계 Pong을 출시 한 이래 최근

대표작 TEST DRIVE UNLIMITED에 이르기까지 다양한 장르의 게임을 출시하였다. 이 가

운데 시뮬레이션 게임의 타이쿤 시리즈, 2004년 전세계 1200만여 카피라 팔린 Driv3r 에 

이르기 까지 다양한 분야에서 성공을 거두었다.  

  
 시뮬레이션 개념의 Tycoon시리즈 

전세계적으로 대표적인 시뮬레이션 게임이라면 많은 게이머들이 심시티 시리즈와 

타이쿤 시리즈를 머리에 떠오를 것이다. 특히 타이쿤 시리즈에서 게이머들이 테마 

파크를 직접 건설하는 롤러코스터 타이쿤, 80 년대 유행하였던 보드 게임 블루 

마블에 타이쿤 게임의 특성을 접목시킨 게임인 모노폴리 타이쿤을 연상하게 된다. 

경영 시뮬레이션하면 보통 복잡한 숫자와 자세한 대차대조표 그리고 한눈에 볼 수 

있는 수많은 그래프 등을 떠올리게 된다.  서구 일부 초,중등 경제 교육의 소재로 

활용되고 있는 Atari 의 모노폴리 타이쿤 역시 돈을 버는 것이 목적인 게임이기 

때문에 수입과 지출에 대한 개념이 포함되어 있으나 대부분의 경영 시뮬레이션 

게임이 가지고 있는 복잡한 수치와 그래프 등을 포함한 주식부분은 삭제하였다.  

전 세계적으로 200 만 여장이 넘게 팔렸으며, 80 여개국에서 26 개 언어로 번역되어 

판매가 되고 있는 세계 최고의 보드 게임인 모노폴리 타이쿤의 진정한 재미는 돈을 

버는 것이 아닌 자신이 직접 도시를 만들어 가는 즐거움을 갖는 것이다. 모노폴리 

타이쿤은 오히려 심시티와 같은 건설 시뮬레이션 쪽에 더 가깝다고 할 수 있다. 

또한 경매라는 재미있는 시스템을 도입해 싼 가격에 괜찮은 건물을 손에 넣을 수 

있는 방법을 마련했다.  

자료원: Monopoly Tycoon, 2004 Atari 



 

또 다른 Atari의 또 다른 차별화된 시뮬레이션 게임이라면 오프라인의 놀이공원을 

패키지 게임 소프트웨어의 한정된 공간으로 옮겨 게이머들에게 무한한 가능성과 재

미를 안겨주었던 롤러코스터 타이쿤이라 할 수 있다. 신나는 게임플레이와 흥미진

진한 이벤트, 게이머가 관람객이 되어 자신이 만든 놀이동산 안을 직접 체험해 볼 

수도 있게 되어 게임이 더욱 풍부해졌다는 것을 알 수 있다.  

 

롤러코스터 타이쿤은 끊임없이 새로운 디자인을 창조하고 도전하게 만들고, 경영에 

관심이 많은 사람은 어떻게 수익을 더 낼 수 있을까를 고심하게 만드는 높은 중독

성을 유발하는 게임이다. 또한 폭죽 놀이 등의 경우 게이머가 음악을 삽입할 수 있

는 기능을 포함시키고 있다.  

 

또한 박진감 넘치거나 화려한 그래픽의 게임이 아님에도 불구하고 롤러코스트 타이

쿤은 실시간 시간 변화에 따라 다양한 광원 효과를 사용할 수 있는 실감나는 그래

픽 변화와 다양한 테마로 구성된 방대한 시나리오 모드 등 창의력을 자극하는 최고

의 경영 시뮬레이션 게임으로 손꼽을 수 있다. 전세계 5백만 카피가 팔린 것으로 

알려져 있다.  

 

 
자료원: RollerCoaster Tycoon3, 2005 Atari 

 

 시네마틱 드라이빙 액션 게임 ‘Driv3r’ 

Atari 의 지난 수년 동안 최고의 히트작이라고 한다면 단연 Driv3r 를 꼽을 수 있다. 

2004 년 출시 2 주만에 해외 주요 시장의 판매 순위 1 위를 기록하며 총 1,200 만 

장 판매고를 기록한 Driv3r 는 당시 영화와 함께 출시된 액티비전의 스파이더맨 2 



를 누르는 기염을 토했다. 특히 전반적으로 전체 게임 타이틀 판매량이 감소한 

2004 년의 시장 상황을 감안하면 상당한 실적으로 보인 것이 틀림이 없다.  

게임 장르 가운데에서도 메이저 퍼블리셔들 간 경쟁이 치열한 레이싱 게임 분야 

에서 Atari 의 Driv3r 가 이런 실적을 올린 것은 화려한 그래픽이나 게임 플레이의 

우수성으로만 이뤄진 것은 아니다. 시네마틱 드라이빙 액션이라는 새로운 장르를 

표방하고 있는 Driv3r 는 액션과 드라이빙, 슈팅과 어드벤처 등의 게임 장르의 

장점만을 한데 묶어 최상의 밸런스로 제작이 되었다. 

Driv3r 스토리 라인이 튼튼하고 게임을 하는 플레이하는 입장에서 스피디한 스릴이 

넘친다. 레이싱과 영화적인 스토리 전개가 하나로 혼합된 매력적인 게임이다. 

Undercover, Take a ride, Driving 등 3 가지 모드로 구성된 Driv3r 는 다양한 스토리 

모드의 30 여개 미션을 수행하는 게임으로 새로운 모험과 흥미진진한 반전으로 

구성되어 있다.  

또한 모터사이클, 보트, 경찰차, 트럭, 트레일러, 스포츠카 등 60 여종의 차종은 

모두 사실적인 디자인과 더불어 리얼 타임의 엔진으로 최고의 드라이빙 경험을 

제공하고 있다. 마이애미, 니스, 이스탄불의 실제 도시 데이터를 가지고 도시 

곳곳의 뒷골목은 물론 실제 교통량까지 정확하게 묘사하고 있는 게임 배경은 

GTA 의 3 배 이상의 규모를 자랑하고 있다. 

 

자료원: Driv3r, 2005 Atari 

지난 2 년 동안 Atari 의 최대 히트작이라고 할 수 있는 Driv3r 는 Atari 가 유동 자금 

확보를 위해 경쟁사인 UBISOFT 에 매각함으로써 2007 년부터 모든 권리가 넘어 

가게 되었다. 그러나 UBISOFT 가 새로운 장르의 게임 개발에 몰두하고 있는 가운데 



그들의 취약 부문인 레이싱 게임에서 Driv3r 가 새로운 모습으로 탈바꿈하며 지속적 

으로 그 명성을 이어갈지 주목된다.  

 아동/가족용 게임의 특화 

Atari는 Inforgrames 1000개 이상의 출시 타이틀 중 Driv3r, Neverwinter Nights, 

Stunt man, Enter the Matrix, Test Drive 시리즈, Unreal Tournament, Unreal 

Championship 등의 빅히트 타이틀도 있으나 Backyard 시리즈, Blue's Clues, Dora 

the Explorer™, Civilization, Dragon Ball Z, RollerCoaster 시리즈와 같은 아동용 타

이틀을 출시하였다. 

 

이미 1972년 11월 Pong으로 비디오 게임 시장에 처음으로 진출한 이래 Asteroids, 

Space Invaders, Pac Man 등 다수의 가족용 게임을 출시하여 지금까지 다양한 플 

랫폼에서 게이머들의 사랑을 받아 왔던 Atari는 모회사인 Infogrames 역시 아동용  

교육용 소프트웨어 분야에서 독보적인 위상을 차지하고 있다.  

 

이와 같은 기업의 전통성을 바탕으로 아동 및 가족용 게임 분야에서 강세를 보이고 

있다. 앞서 밝힌 바와 같이 타 메이저 경쟁사들이 차세대 콘솔 게임 시장에 막대한 

투자를 하고 있으나 Atari는 지속적으로 아동/가족 분야에 집중적인 전략을 유지하

며 다양한 플랫폼을 통해 누구나 쉽게 즐길 수 있는 장르 특화를 채택하고 있다.  

 

 

자료원:Dragon Ball Z: Budokai 3, 2005 Atari 



7. Lesson for Korean Companies  
 

  한때 미국 EA와 견줄만한 유럽 기업의 대표 주자로 지칭되던 Infogrames은 2002년  

까지 내실 경영보단 확대 위주의 전략을 지속하였다. 이런 글로벌 확대 경영 전략은  

2000년대 초까지만 하여도 실효를 거두는 듯 하였으나 인수하였던 Atari가 이전부터 누 

적되어 온 여러 내부 문제가 표출되면서 현재 상당한 어려움에 봉착하고 있다. Atari가    

한국 게임 업체에 던져 줄 시사점을 다음과 같이 간략히 정리한다. 

 

 인재 관리와 품질 관리의 중요성  

앞서 설명한 바와 같이 미국 미디어 기업인 워너 그룹의 Atari 인수 합병 이후 워너 

그룹의 경영진들은 게임 개발자들의 독특한 문화에 대한 인식과 게임에 대한 이해

도 부족으로 개발자들과의 융합에 실패하였다.  

 

그 결과 다수의 유능한 개발자들이 회사를 떠나고 이들은 새로운 스튜디오를 설립

하거나 경쟁 업체로 스카우트되었다. 이런 내부적 분열로 인해 Atari는 경영 악화에 

이르게 되었고 후에 Infogrames에 인수되고 난 이후에도 많은 영향을 주고 있다.  

 

위와 같이 외부 개발에 의존해야 하는 Atari는 품질 관리라는 또 다른 측면에서 적

지 않은 허점을 드러냈으며 또한 지역에 대한 현지화 작업에 한계성을 들어내 일부 

지역에선 소비자들의 원성을 들을 정도로 상태가 악화되기도 하였다. 이런 품질 관

리의 문제점은 매출 감소로 이어지며 Atari는 경영 악화에서 벗어나지 못하고 있다. 

 

개발사들의 입장에서 인력관리의 부실은 향후 회사의 총체적인 위기에 다다를 수 

있다는 교훈을 Atari에서 발견할 수 있다. 이런 인력 관리의 문제점은 비단 게임 분

야에서만이 아닌 일반 기업에서도 중요하지만 창의성이 기본적으로 필요한 게임 분

야에선 인력 관리는 품질 관리적인 측면에서 상당한 영향을 미치고 있다.  

 

특히 서구 시장 진출에 시도하고 있는 한국 업체에게 완성된 게임의 완벽한 품질 

관리는 필수 요소이며 여기에는 단지 게임 퀄리티의 수준만이 아닌 게이머들에게 

제공되는 부수적인 각종 정보와 인포메이션 등 철저한 현지화 작업이 수반되어야 

한다. 오랜 퍼블리싱 경험을 갖고 있는 Atari가 어려움을 겪고 있는 이유 중의 하나

인 품질관리 소홀에서 오는 문제점은 한국 업체에겐 타산지석의 일이다.  

 

 


