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Vivendi Games 
 

1. Corporate History 

 

 
Vivendi Games은 음악, 텔레비전, 영화, 출판, 게임, 인 

터넷, 통신 분야의 프랑스 미디어/엔터테인먼트 그룹인  

Vivendi SA의 계열사다. 2002년 모기업 Vivendi Universal  

(Vivendi SA로 그룹 명칭 변경)은 총 233억 유로라는 프랑 

스 최대 기업 손실을 기록하고 당시 프랑스 경제의 신화적  
 

 

 

 

 
존재이었던 Jean-Marie Messier 회장이 사임하는 등 

Vivendi 그룹 자체가 완전 붕괴될 위기를 맞이하였다.   

 

2000년 12월 프랑스 Veolia Environnement 라는 수도, 전력 등 유틸리티 비즈니스를 

모태로 한 Vivendi, Canal+ 텔레비전 네트웍의 미디어 그룹, Universal Studios 영화사의 

소유주인 캐나다 기업인 Seagram간의 초대형 합병으로 Vivendi Universal (VU)그룹이 탄

생하였다.  

 

2001년 VU그룹은 MP3.com과 미국 메이저 출판 회사인 Houghton Mifflin을 인수하였

다. 그러나 급속한 회사 성장 전략을 채택하며 진행된 기업 인수 과정에서 발생한 과다 

투자로 VU그룹은 심각한 재정 문제가 야기되었고 급기야 그룹 총수가 사임하고 전략적인 

자산 이외에 모든 회사 자산을 매각하기에 이른다.  

 

2002년 VU그룹은 Canal+ Technologies를 Thomson Multimedia 그룹에 Tele+은 News 

Corporation과 Telecom Italia에 매각하였다. 영국 Vodafone은 모바일 콘텐츠 퍼블리셔인 

Vizzavi를 인수하였다. 233억 유로의 손실을 기록한 2003년 123억 유로의 누적 적자를 

감당하지 못하고 MP3.com을 미국 CNET에 매각하는 등 총 70억 유로의 자산을 처분하

였다. 당초 VU 그룹은 매각하기로 하였던 Canal + 텔레비전 네트웍과 엔터테인먼트 부문

을 그대로 보유하면서 오늘날 Vivendi SA라는 통신, 미디어 그룹이 생존하게 된다.  

 

2004년 VU그룹의 Vivendi Universal Entertainment 그룹은 25%의 지분을 보유하며 미

국 NBC와 함께 NBC Universal을 설립하였다. 또한 빅히트 게임인 Half-Life의 유통 권한

을 개발사인 Valve Software로부터 모든 게임 타이틀의 유통 권한을 Vivendi Games와 

Sierra Entertainment가 인수하였다. 게임 Redneck Rampage의 저작권을 인수하면서 동

시에 미국 게임 퍼블리셔인 Interplay를 폐쇄하였다. 그런 가운데 Vivendi Games 계열사

인 Blizzard Entertainment에서 개발한 초대형 히트작인 World of Warcraft를 출시하였다. 

2006년 Vivendi Universal 그룹은 주주들 승인 하에 Vivendi SA로 그룹 명칭을 변경하

http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Vizzavi&action=edit


였으며 이전 Vivendi Universal Games 이름 역시 Vivendi Games로 개명하였다. Vivendi 

SA의 계열사는 다음과 같다.  

· Canal+ Group - 100% 소유 

· Universal Music Group - 92% 지분 보유 

· Vivendi Games - 99% (Blizzard Entertainment를 포함)  

· NBC Universal - 20% 지분 보유 

MediaMedia

· SFR - 56% 지분 보유 

· Maroc Telecom - 51% 지분 보유  

· Sierra Entertainment – 100% 소유 

· Seagram   

 

Vivendi Games에 대한 이해도를 높이기 위해서는 모회사인 Vivendi S.A의 조직에 대한 

이해가 우선해야 한다. 다음은 Vivendi 그룹의 조직도다.  
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자료원: Vivendi Games, 2006  

 

2004년 이후 Vivendi 그룹은 미디어와 통신 부문으로 분류되어 있고 Vivendi Games은 

모든 비디오 게임 분야를 총괄하는 홀딩 회사 겸 퍼블리셔다. Vivendi Games은 다시 몇 

개의 계열사로 구분되는데 World of Warcraft를 개발한 Blizzard Entertainment, Sierra 

Entertainment, Sierra Online, Vivendi Games Mobile로 구성되어 있다.  



현재 Vivendi Games 는 Universal Music Group, NBC Universal, Twentieth Century Fox, 

Ludlum Entertainment 들과 전략적 관계를 맺고 있으며 전세계 16 개 법인을 통해 75 

개국에서 사업을 전개하고 있다.  

다수의 자체개발 타이틀을 비롯하여 700 여 게임 타이틀을 보유하고 있으며 Blizzard 의 

Warcraft, StarCraft, Diablo, World of Warcraft, Sierra 의 Crash Bandicoot, Spyro the 

Dragon, Empire Earth, Leisure Suit Larry, Ground Control, Tribes 등의 빅히트 게임을 

보유하고 있다.  

다음은 2006 년 현재 Vivendi Games 의 구성도다. 

 

자료원: Vivendi Games, 2006  

Vivendi Games은 퍼블리셔로서의 위치보다 자회사인 Blizzard Entertainment와 Sierra 

Entertainment에 대한 설명이 먼저 필요할 정도로 계열 개발사들의 명성이 세계적이다.  

이들 계열사 중 한국에 가장 많이 알려져 있는 Blizzard Entertainment 및 기타 계열사에 

대해 간단한 역사를 살펴 보기로 한다.  

 

 Bizzard Entertainment  

    Vivendi Games가 100%가 보유하고 있는 Blizzard는 Michael Morhaime, Allen  

  Adham, Frank Pearce에 의해 1991년 설립되어 Diablo, StarCraft, Warcraft 시리즈  

  등을 개발 출시하여 전세계 최고 PC 게임 개발사로 인식되고 있다.  

 

    Blizzard는 1994년 Davidson & Associates에 인수되었으나 실시간 전략 게임인  

  Warcraft를 개발, 출시하면서 그 명성을 얻기 시작하였다. 1996년 CUC International  

  로 인수되고 1997년 HFS Corporation과 합병되면서 Cendant Software로 재출범 하 

  였다. 그러나 1998년 합병전 회계 부정으로 인해 주식 가치가 80% 폭락하면서 다시  

  프랑스 퍼블리셔인 Havas에 1998년 인수되었고 같은 해 Havas가 Vivendi 그룹에 인 

  수되면서 Blizzard는 Vivendi Games의 계열사로 남게 되었다.  



 

        1996년 Blizzard는 당시 Diablo을 개발하던 Condor Games을 인수하여 Blizzard  

North로 명칭을 변경하였으며 Diablo, DiabloII, 확장팩 Diablo II: Lord of Destruction 

을 출시하였고 1997년 온라인 게임 서비스인 Battle.net, 1998년 StarCraft, 2005년  

World of Warcraft를 출시하면서 세계 최고 PC 게임 개발사로 명성을 이어가고 있다.  

2006년 12월 기준 World of Warcraft는 전세계적으로 800만의 유저를 확보하고 있다.  

 

현재 약 1,600명 정도의 직원을 거느리고 있는 Blizzard는 수 많은 인재를 배출하 

였고 이들 인재들이 회사를 떠나 주요 게임 스튜디오를 연속적으로 오픈하면서 PC 

게임 개발의 메카로 자리하고 있다. 곧 World of Warcraft의 확장 버전인 World of 

Warcraft: The Burning Crusade를 출시할 예정이다.  

 

  Blizzard Entertainment에 대한 보다 자세한 내용은 PC 온라인 게임 개발사 관련 

분야에서 상세히 다룰 예정이다.  

 

 Sierra Entertainment 

1979년 Sierra Entertainment는 Ken과 Roberta Williams 부부에 의해 설립되었다. 

1980년 텍스트와 그래픽이 어우러진 흑백 컴퓨터 게임 Mystery House, 칼러 컴퓨터 

게임인 The Wizard and the Princess을 개발하였으며 이들 게임은 Apple II에서 구현

되었다. 초기 게임 유통 채널이 제대로 형성되어 있지 않던 상황에서도 The Wizard 

and the Princess는 6만 카피가 판매되었다. 1981년 Sierra On-Line으로 회사명이 변

경되었다  

 

1983년 IBM은 Sierra에 공동 게임 개발을 제안하였으며 전설적인 첫 3D 애니메이

션 어드벤처 게임인 King's Quest을 개발하였다. 여기서 이야기하는 3D는 오늘날 이

야기 하는 3D가 아닌 이미 그려진 3D 배경을 바탕으로 한 게임이다. 이후 Sierra는 

미국 게임 개발 부문에서 특히 게임 디자인 분야에서 선두적인 역할을 하게 된다. 또

한 집안 TV 앞을 떠날 줄 모르는 젊은 층을 대상으로 게임에 눈을 뜨게 하였다. 1988

년 나스닥에 상장되었다. King’s Quest 게임은 1998년까지 총 8편의 게임이 출시되었

으며 2006년 예전 버전을 다시 편집한 패키지가 출시되었다. 

 

       1990년 들어 Sierra는 대대적인 개발사 인수를 시작하는데 Dynamix (1990), Bright     

     Star Technology (1992), Coktel Vision (1993), Impressions Games (1995), Green  

     Thumb Software (1995), subLOGIC (1995) Arion Software (1995), Papyrus Design  

     Group (1995), Berkeley Systems (1997), Books That Work (1997), Headgate (1997),  

     PyroTechnix (1997) 등을 인수하였다. 

http://en.wikipedia.org/wiki/Ken_Williams_%28gaming%29
http://en.wikipedia.org/wiki/Roberta_Williams
http://en.wikipedia.org/wiki/Mystery_House
http://en.wikipedia.org/wiki/Apple_II
http://en.wikipedia.org/wiki/1992
http://en.wikipedia.org/wiki/Coktel_Vision
http://en.wikipedia.org/wiki/1993
http://en.wikipedia.org/wiki/Impressions_Games
http://en.wikipedia.org/wiki/1995


자료원: King’s Quest 시리즈, Sierra Entertainment, 2006  

 

       또한 1991년에는 The Sierra Network이라는 ‘www’ 이전의 온라인 서비스를 시작하

였으며 이는 CompuServe 혹은 Prodigy과 비유되는 서비스였다. The Sierra Network은 

ImagiNation Network이라고 이름이 변경되고 1994년 AT&T, 1996년 AOL에 다시 매각

되었다.  

 

 1994년 Sierra는 워싱톤주 Bellevue으로 이전하였으며 1996년 CUC International에  

매각되었다. 1997년 CUC International에 합병되고 Cendant Software의 계열사가 된

다. 그러나 앞서 Blizzard 관련해서 설명한 바와 같이 합병전 회계 부정으로 인해 무려 

주식가치가 140억 달러 폭락하게 되고, Sierra On-line, Davidson & Associates, 

Knowledge Adventure을 포함한 Cendant Software가 1998년 11월 프랑스 Havas에 

매각되고 같은 달 Vivendi그룹에 편입되게 된다  

 
 1998년 Sierra 는 Sierra Attractions, Sierra Home, Sierra Sports, Sierra Studios,  

Dynamix 등 5개 그룹으로 분류되었다. 1999년 2월 대대적인 구조조정을 단행하여 다 

수의 스튜디오를 닫는다. 이와 함께 Sierra ON-Line은 개발사에서 퍼블리셔로서의 변 

신을 시작한다. 이후 Half-Life 2, Empire Earth 등의 빅히트 타이틀을 개발/퍼블리싱  

며 고공 행진을 계속한다.  

 

  2001년 8월 Sierra On-Line은 기억에 남을 만한 많은 게임을 개발하였던 Dynamix  

스튜디오를 재정적 문제로 닫게 되었으며 지난 과거의 Sierra의 흔적을 마지막으로 정 

리하게 된다. 또한 Sierra의 고객 서비스와 기술 지원팀은 Vivendi 퍼블리싱의 직원으 

로 흡수되고 5백여명의 직원이 정리 해고 된다. 2002년 2월 Sierra On-Line은 Sierra  

Entertainment로 명칭이 바뀌게 되고 PC와 콘솔 게임 개발에 전념하게 된다.   

http://en.wikipedia.org/wiki/The_Sierra_Network
http://en.wikipedia.org/wiki/CompuServe
http://en.wikipedia.org/wiki/Prodigy_%28ISP%29
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Sierra_Network
http://en.wikipedia.org/wiki/CUC_International


 

2004년 모회사 Vivendi Games가 재정적 어려움을 겪자 다시 Sierra Entertainment

는 로고와 브랜드만 남는 상황으로 정리가 된다. 그러나 2006년 Sierra는 Mark 

Tremblay에 의해 재건이 되고 Vivendi의 톱 스튜디오인 Blizzard Entertainment와 별도

로 4개의 개발 스튜디오를 운영하고 있다. 현재 스웨덴 Massive Entertainment, 영국 

Swordfish Studios, 캐나다 Radical Entertainment, 미국 High Moon Studios를 거느리

고 있다 

 

  Massive Entertainment 

   1997년 스웨덴 말뫼에 설립된 Massive Entertainment는 2000년 Ground Control을 

통해 유럽 최고 수준의 RTS 게임 개발사로 인식되기 시작하였으며 모바일 버전의 게

임 개발도 진행하였다. 2002년 Vivendi Game가 인수하였으며 북미 역외 2개의 개발 

스튜디오 중 하나다. 현재 온라인 RTS 장르인 World in Conflicts를 2007년 출시 예정

이다.  

 

Radical Entertainment 

1991 년 캐나다 밴쿠버 지역에 설립된 Radical Entertainment 은 이전 THQ, Microsoft, 

Fox Interactive 등의 게임을 개발하였으나 2005 년 Sierra Entertainment 에 완전 인수 

되었다. Sierra Entertainment 계열사 중 북미 최대 개발사인 Radical Entertainment 은 

6 백만여 카피가 판매된 The Simpsons: Hit & Run, The Incredible Hulk: Ultimate 

Destruction 등을 개발 하였으며 영화 Scarface 를 게임화하였다.  

 

 Sierra Online 

Sierra Online은 Xbox Live Arcade, 미드 하드코어 및 캐주얼 PC online 게임을 개

발, 퍼블리싱할 목적으로 Sierra Entertainment의 자회사로 2006년 설립되었다. 미국 

Los Angeles에 본사를 두고 있는 Sierra Online은 JC Entertainment의 FreeStyle™ 

Street Basketball을 첫 게임으로 퍼블리싱하고 있으며 향후 다수의 한국 캐주얼 게임

을 퍼블리싱 할 계획이다. 미국 워싱톤주의 Issaquah과 중국 상해에 지역 스튜디오

를 운영하고 있다.  

 

 Vivendi Games Mobile  

Vivendi Games는 2006년 3월 프랑스 Paris 근교인 Meudon에 Vivendi Games 

Mobile을 설립하였다. 영국 최대 모바일 게임 퍼블리셔인 i-play의 부사장이었던 

Paul Maglione을 대표로 영입하여 본격적인 모바일 게임 개발 및 퍼블리싱 사업을 

시작하였다. 북미 시장과 아시아 시장 공략을 위해 미국 LA와 싱가폴에 각각 지역 

본부를 설립하였다.  

http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Mark_Tremblay&action=edit
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Mark_Tremblay&action=edit


2. Business Process 
 
2005년 이후 Vivendi Games의 게임 매출의 절반은 World of Warcraft에서 발생되고 

있다. 후에 설명될 예정이지만 PC 게임 분야까지 포함하면 Vivendi Games 전체 매출의 

2/3는 PC 매출 분야에서 나오고 있다. 참고로 Vivendi Games의 2006년 상반기 매출은 

2억 9600만 유로를 기록하였다.  

 

Vivendi Games 자회사인 Blizzard의 경우 모든 개발 및 의사 결정을 스스로 내릴 정

도로 업무가 독립적으로 수행되고 있다. 2004년 이전 Sierra Entertainment가 문을 닫을 

때까지 Vivendi는 재정적인 이유로 보유하고 있던 스튜디오를 정리하는 추세였다.  

 

그러나 2006년에 들어 Sierra Entertainment가 다시 오픈되면서 개발 스튜디오를 인수

하기 시작하였으며 이런 경향은 In-House 개발 전략을 추구하는 메이저 퍼블리셔들의 

추세와 크게 다를 바 없다. 그러나 다수의 게임을 퍼블리싱하는 Vivendi Games의 경우 

외부 개발 게임의 비중도 낮지 않은 편이다.  

 

     전체적인 비즈니스 프로세스의 틀에서 다음과 같이 5개 단계로 구분이 가능하다.   

- 개발 

- 퍼블리싱 

- 로컬리제이션  

- 마케팅   

- 유통 

 

  개발 

    외부 개발 게임을 퍼블리싱하거나 자체 기획 게임을 아웃소싱할 경우 퍼블리셔 입

장에선 다음과 같이 몇 가지 신중히 고려할 사항이 있다.  

- 상세한 계약서 

- 상세한 개발 일정  

- 단계적 개발 일정 확인 절차  

- 재정적 인센티브/페널티  

- 광범위한 Q&A 준비 

- 자체 프로듀서 혹은 디자이너를 통한 철저한 품질 관리  

 

위와 같이 외부에서 개발된 게임에 대한 상세한 계약이 요구되는 것은 게이머들이

요구하는 게임에 대한 수준이 갈수록 높아지고 이에 부응하기 위해 개발 수준을 

높이다 보니 AAA의 게임의 경우 최소 2년 정도의 개발기간이 소요되고 있기 때문



이다. 이런 상황은 Vivendi Games도 예외는 아니기 때문에 상세한 개발 관련 계

획은 게임 퀄리티 관리면에서 반드시 필요하다.  

 

장기간 개발되는 차세대 게임의 경우 개발사와 퍼블리셔간의의 긴밀한 협력과 함

께 R&D 부문의 강화가 필요하다. 또한 상세한 개발 계획에 대한 논의가 사전 치

밀하게 이뤄진다면 차세대 기술뿐만 아니라 차세대 게임플레이에 대한 계획을 잡

는 것도 더욱 용이해질 것이다.  

 

현재 차세대 게임을 개발하는데 몇 가지 기능들 중에는 현실화시키는 데 1년이 넘

는 개발 과정이 필요한 것들도 있어 수준 높은 타이틀 개발을 위해 장기간에 걸친 

개발 일정과 이에 따른 철저한 준비 절차는 불가피하다.  

 

최근 들어 게임 개발에 가장 중요한 요소로 들어가는 할리우드 스타일의 시네마틱 

효과와 음향 효과는 Vivendi Games이 개발 분야에서 가장 중요한 과제로 내세우

고 있다. 이를 위해 외부 전문가들을 활용하다 보니 상세한 개발 일정은 매우 중

요한 요소가 되고 있다.  

 

개발사들이 개발중인 게임에 따라 경쟁력 제고 차원에서 차별성을 두기 위해 여러 

특성을 삽입하려고 하고 있으나 Vivendi Games의 경우 전통적으로 음향 효과 등

에 역점을 두는 특성을 이번 기대작 ‘Scarface: The World Is Yours’에서도 발휘하

였다.  

 

이런 음향효과의 특징은 Blizzard가 

개발한 여러 게임에서도 잘 나타나

고 있으며 Blizzard North의 부사장

이었다 플래그쉽 스튜디오를 설립

한 빌 리포 역시 이런 음향 효과에 

상당한 심혈을 기울인 바 있다.  

 

자료원: Scarface: The World Is Yours, Sierra 

Entertainment, 2006,   

 

아케데미 영화상 수상자인 음향 전

문가인 Randy Thom이 Vivendi 

Games의 자회사인 Sierra 

Entertainment가 개발하고 있는 할

리우드 블록버스터 시네마틱 액션

스타일 콘솔게임인 Scarface: The 

World Is Yours 의 사운드를 8개월



이 넘게 제작하였다. 이와 같이 개발 일정은 더욱 치밀해져 가고 있다.  

 

참고로 Scarface: The World Is Yours는 Universal Studios의 영화를 라이센싱 한 

것으로 이미 50여명의 할리우드 유명 배우들의 목소리를 활용하였으며 80년대부

터 지금까지에 이르는 음악을 활용하여 7시간이 넘는 사운드 트랙을 자랑하고 있

다.  

이외에 포스트 프로덕션의 하나로 할리우드 스타일의 모션 픽처를 사용하여 음향 

효과나 게임 캐릭터들의 음성 밸런스를 맞추도록 디자인이 되어 있어 비디오 게임

으로는 상당한 수준의 음향 처리를 위해 완전 할리우드 영화 제작 스타일을 도입

하였다.  

 

  퍼블리싱  

    Vivendi Games의 경우 5개 법인에서 퍼블리싱 사업을 하고 있다. Vivendi Games, 

Blizzard Entertainment, Sierra Entertainment, Sierra Online, Vivendi Games Mobile 

등이다.  

 

    Vivendi Games는 PC와 Xbox 플랫폼 중 Sports 장르의 게임을 일부 퍼블리싱하고 

있으며 대부분의 Xbox 360, PS3, Wii 등을 포함한 차세대 게임의 경우 Sierra 

Entertainment에서 퍼블리싱 하고 있다. Sierra Online은 캐주얼 온라인 게임과 

Xbox Live Arcade 게임을 전문으로 퍼블리싱 사업을 시작하였다.  

 

    PC 온라인 하드코어 게임 분야에선 타의 추종을 불허하는 Blizzard가 단독 퍼블리

싱하며 모바일 게임은 Vivendi Games Mobile이 퍼블리싱 사업을 시작하였다. 단 

N-gage의 경우 Sierra Entertainment에서 퍼블리싱하고 있다.  

 

    일반적으로 Vivendi Games의 경우 지역별 법인에서 해당 지역 퍼블리싱 가능성이 

있는 게임에 대해 선별 작업을 하고 본사와 최종 결정하는데 게임의 완성도에 따

라 결정 기간에 차이가 있다. 예를 들어 콘솔 게임의 경우 Prototype 수준의 경우 

퍼블리싱을 논의하기 위해 최소 3개월– 최대 6개월 정도의 기간이 필요하다. 

 

    2006년 들어 Vivendi Games가 강력하게 추진하고 있는 것이 지역별 퍼블리싱 전

략이다. 그 대표적인 지역이 중국을 비롯한 아시아 지역 그리고 유럽지역에서 사

회, 경제적으로 가장 역동적인 모습을 보이고 있는 동유럽 지역에 대한 퍼블리싱 

사업을 강화하고 있다.  

 

    중국을 포함한 아시아 지역에선 후반부에 보충 설명이 있겠지만 온라인 게임에 대



한 전략에 초점을 맞추고 있고 Sierra Online을 중심으로 캐주얼 PC 온라인 게임

퍼블리싱을 주요 아시아 지역 전략으로 채택하고 그 중심에 한국과 중국이 있다.  

 

    동유럽 지역은 폴란드, 체코 헝가리, 우크라이나, 루마니아, 불가리아 러시아 등을 

    대상으로 하고 있으며 Vivendi Games 독일 지사에서 관장하고 있다. 이 지역 퍼 

    블리싱 사업에 Vivendi Games가 관심을 갖는 2가지 이유가 있다.  

 

    World of Warcraft 동유럽 지역 진출 확대와 Xbox를 중심으로 한 콘솔 게임의  

    역내 진출을 목표로 하고 있다. 현재 콘솔 게임기 보급이 아직 이뤄지지 않은 동 

유럽 지역에 Xbox가 왕성한 활동을 벌이고 있으며 Vivendi Games는 이 지역에 콘 

솔 게임 판매 강화를 전략적으로 택하고 있다.  

 

  로컬라이제이션   

    향후 5년간 Vivendi Games의 전략 중의 하나가 대중성이 높은 시장에서 가능하면 

많은 게임을 로컬라이제이션 하는 것이다 로컬라이제이션의 경우 유럽은 아일랜드

에서 하고 있으며 중국은 상해에서 그리고 북미 시장은 미국 퍼블리싱 스튜디오에

서 로컬라이제이션 업무를 전개하고 있다.  

 

    유럽의 경우 게임 타이틀에 따라 로컬라이제이션 경비가 다르겠지만 타이틀 하나 

당 10,000-50,000 Euro가 소요되고 있다. 그러나 이런 경비는 단순한 번역 수준

의 로컬라이제이션이고 게임성을 포함한 보다 근본적인 현지화 작업이 필요할 경

우 적지 않은 경비와 충분한 시일이 필요하다. 

 

    그동안 Vivendi Games은 Microsoft 등 다른 메이저 업체들과 함께 로컬리제이션

의 경우 품질 관리뿐만이 아닌 경비 절감차원에서 In-house정책을 고수하여 왔다. 

그러나 정보 시스템 네트웍이 분산되고 속속 Globalization, Internationalization, 

Localization, Translation이 전문화된 신뢰할만한 업체가 등장하면서 전문 업체 활

용이 눈에 뜨게 증가하고 있다.  

 

연초 더블린에 있던 Vivendi Games의 로컬라이제이션 서비스 센터가 대규모 인원 

감축과 센터 규모를 대폭 축소하였으며 지속적으로 제휴를 하여 오던 Technicolor 

Interactive Service, Alpha 등 로컬라이제이션 전문 업체가 Vivendi Games와 현지

화 작업을 진행하고 있다.  

 

이와 같이 로컬라이제이션 전문 업체를 사용하기 시작한 것은 단순한 번역 차원을 

넘어 게임 개발에 필요한 각종 기술 R&D 분야가 Vivendi Games의 In-house 자 



체 리소스로는 한계가 있으며 이들의 전문 업체들의 뛰어난 전문성과 효율적인 업 

무 제휴에서 기인하고 있다고 분석된다.  

 

   마케팅     

    Vivendi Games의 마케팅은 두 라인에서 진행되고 있다. 우선 Blizzard의 경우 마

케팅을 위한 전략과 예산 책정 및 집행을 독자적으로 진행하고 있고 기타 Sierra 

Entertainment, Sierra Online, Vivendi Games Mobile의 모든 마케팅 전략 수립과 

예상 관련 사항은 Vivendi Games 본사의 통제를 받고 있다.  

 

    World of Warcraft의 경우 Blizzard가 독자적으로 진행하고 있으나 콘솔 게임, 휴대

용 게임, 모바일 게임, PC게임 등 기타 모든 플랫폼의 게임의 경우 일차적으로 

Vivendi Games의 관리하에 Sierra Entertainment, Sierra Online, Vivendi Games 

Mobile이 글로벌과 지역별 마케팅 전략과 예산을 집행하게 된다.  

 

    Sierra Entertainment는 Vivendi Games의 MMORPG 게임을 제외한 모든 플랫폼 

게임들을 자체 온라인 사이트인 Sierra.com을 통해 프로모션하고 있다. 2007년 봄 

Sierra Online에서 퍼블리싱 예정으로 되어 있는 Freestyle Street Basketball의 경

우 E3에서 Vivendi Games 차원에서 프로모션을 하였지만 실제적인 마케팅은 

Sierra Online이 진행하고 있다.  

 

    현재 Vivendi Games가 추진하고 있는 마케팅 전략 중 가장 중요하게 추진되고 있

는 것은 브랜드 게임의 활성화다. 즉, 이미 영화나 소설 등으로 대중에게 인식되어 

있는 IP를 활용하여 미디어를 통해 동시 마케팅을 진행하여 시너지 효과를 얻게 

다는 것이 Vivendi Games의 가장 중요한 마케팅 전략이다.  

 

자료원: The Bourne Identity (2002), The Bourne 

Supremacy(2004), Universal Studios 

또한 Vivendi Game은 공동 마케팅전략 

역시 적극적으로 활용하고 있다. 지금까

지 전세계적으로 총 2억9천만권이 판매

된 Rober Ludlum의 소설을 바탕으로 한 

히트 영화 ‘The Bourne Identity’와 ‘The 

Bourne Supremacy’을 소재로 한 게임 

개발에 앞서 브랜드 매니지먼트 회사인 

Madison Road Entertainment 와 공동 프

로모션을 합의한 바 있다. 양사의 합의에

는 브랜드 사용료 대신 발생하는 수익을 

나누는 비즈니스 모델에 합의하였다.  



   유통  

    2003-2005년 사이 다수의 메이저 게임 퍼브릴셔들에겐 적지 않은 어려움이 있었

다. 치열한 경쟁 속에 많은 게임들이 출시되었지만 EA를 제외하곤 뚜렷한 승자를 

찾기 어려울 정도로 게임 유통 시장은 좋은 시기는 아니었다. 특히 마케팅 비용과 

유통 비용의 상승은 천정부지로 뛰어 오르는 개발비와 함께 게임 회사들의 수익률

을 감소시켰다.  

 

    이런 어려운 시기를 거친 게임 업체들은 보다 성숙한 전략을 추진하기 시작하였다. 

크고 작은 회사를 막론하고 소매점의 사전 주문, 광범위한 크로스 마케팅 제휴, 창

의적이고 보다 대중에 접근하는 마케팅 전략 등을 개발하기에 이른다.  

 

    그러나 유통 부분에선 소매점들의 증가가 둔화된 이 시기에 퍼블리셔들은 그들의 

게임을 소비자들에게 보다 많이 선보이기 위해 치열한 물밑 경쟁을 치러야 했다. 

Vivendi Games 경우 그들이 유통하고자 하는 게임의 50-75%정도가 소매점에 소

개되자 유통 부분의 강화와 함께 다른 대안을 모색하게 된다.  

 

    우선 각 게임 소매점 체인과의 강화된 파트너쉽을 구축하고 소매점들이 사전 주문 

전략을 빠르게 채택하자 이에 부응하는 유통 전략을 전개하였다. 아울러 타 경쟁

사들과 차별화할 수 있는 그들만의 각종 프로모션 재료를 소매점에 제공하면서 소

비자 증가를 위한 각종 지원 전략을 제공하게 되었다. 아울러 사전 주문에 따라 

소매점들은 팔리지 않은 제고에 대한 반품이나 이에 따른 비용 부담에 대한 유통 

업체의 분담 요구가 줄어들기 시작하였다.  

 

    한편 Vivendi Games는 지역별 유통 전략에서 Majesco같은 미국 중견 퍼블리셔들

의 게임을 유럽 지역에서 유통 대행하고 일본의 경우 Vivendi Games의 게임을 

Konami를 통해 일본에 유통하기도 하였다. 또한 영국 Empire Interactive, 미국 

NovaLogic, HD Publishing 등의 중간 퍼블리셔들의 글로벌 유통을 대행하고 있다.  

 

또한 Vivendi Games뿐만이 아니라 대부분의 메이저 퍼블리셔들이 디지털 유통 전

략을 빠르게 채택하기 시작하였다. Vivendi Games의 디지털 유통 전략은 수년 안

에 모든 PC 게임을 다운로드 및 디지털 유통으로 전환한다고 전략을 세워 놓고 

있다. 콘솔 게임의 경우 구매의 용이성과 경비 절감의 차원에서 디지털 유통을 통

한 패키지 판매가 빠르게 성장할 것으로 보고 있다   

 
 



3. Core Competency and Resource  
 
Vivendi Games의 대표적 경쟁력이라고 하면 세계 최고의 PC 게임 개발사로 일컫는 

Blizzard와 Sierra Entertainment의 경쟁력 그 자체라 할 수 있다. 오랜 동안 쌓아 온 PC 

게임 개발 능력과 그를 통해 배출한 수많은 인재는 비단 Vivendi Games 만이 아닌 오늘

날 다수의 유명 PC 온라인 게임 개발 스튜디오 탄생의 초석이 되었다고 하여도 과언은 

아니다.  

 

3.1 PC 게임 개발의 메카   

Vivendi 계열사인 Blizzard의 경우 1991년 The Lord of the Rings을 출시한 이래 

2004년 World of Warcraft 출시까지 대작 PC 게임을 모두 모아 놓은 것 같은 대단한 

라이브러리를 갖추고 있다. 다음은 Blizzard 개발 게임의 리스트다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

The Lord of the Rings: 1991년 

Battle Chess II: Chinese Chess: 1991년 

The Lost Vikings: 1992년 

Rock & Roll Racing: 1993년 

Blackthorne: 1994년 

The Death and Return of Superman: 1994년  

Warcraft: 1994년  

The Lost Vikings II: 1995년  

Justice League Task Force: 1995년  

Warcarft II: 1995년  

Warcraft II: Beyond the Dark Portal(확장팩): 1996년  

Diablo: 1996년  

StarCraft: 1998년  

StarCraft:Brood War(확장팩): 1998년 

Diablo II: 2000년  

Diablo II: Lord of Destruction(확장팩): 2001년  

Warcraft III: Reign of Chaos: 2002년  

Warcraft III: The Frozen Throne(확장팩): 2003년  

World of Warcraft: 2004년  

World of Warcraft: The Burning Crusade(확장팩): 2007년 출시 예정  

 

위의 리스트에서 보는 바와 같이 Blizzard의 PC개발 장르는 매우 다양한 편이다. 

RPG, 시뮬레이션, 플랫폼, 레이싱, 사이트 스클로링, 판타지 RTS, 대전, SF RTS, 액



션 RPG, MMORPG게임 등으로 뛰어난 게임 기획력과 개발 능력을 보유하고 있다.  

 

Vivendi Games의 또 다른 계열사 Sierra Entertainment 역시 1980년부터 2002년까

지 PC 게임 개발의 선두 주자 역할을 하면서 Blizzard 못지 않은 다양한 PC게임을 

개발하였다. 물론 2004년 Sierra Entertainment는 문을 닫고 2년 후 2006년 출범하게 

되는 휴면기가 있었지만 그 동안 다양한 시리즈 PC 게임을 개발한 노하우는 또 다른 

Vivendi Games의 경쟁력이다.  

 

 

자료원: Lords of Realm, The Incredible Machine, Quest for Glory, Police Quest,  

Sierra Entertainment, Vivendi Games, 2006 

 

다음은 Sierra Entertainment가 개발한 PC 게임의 시리즈다.   

King’s Quest 시리즈: 8편 (1984-1998)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Space Quest 시리즈: 6편 (1986-1995) 

Leisure Suit Larry 시리즈: 11편 (1987-2004) 

Lords of Realm 시리즈: 5편 (1994-1998) 

Police Quest 시리즈: 6편 (1987-1998) 

Manhunter 시리즈: 2편 (1988-1999)  

Laura Bow 시리즈: 2편 (1989-1991) 

Conquests 시리즈: 2편 (1989-1992) 

Quest for Glory 시리즈: 5편 (1989-1998) 

Ecoquest 시리즈: 2편 (1991-1993)  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gabriel Knight 시리즈: 3편 (1993-1999) 

Phantasmagoria 시리즈: 2편 (1995-1996)  

Shivers 시리즈: 2편 (1996-1997)  

3-D Ultra Pinball 시리즈: 4편 (1996-2000) 

Dr. Brain 시리즈: 5편 (1991-1998)  

The Incredible Machine 시리즈: 8편 (1992-2001) 

City Building 시리즈: 7편 (1993-2003)  

Outpost 시리즈: 2편 (1994-1997) 

Hoyle’s 시리즈: 14편 (1989-2002) 

Field & Stream 시리즈: 5편   

 

이와 같이 Blizzard나 Sierra Entertainment의 PC 게임 기획 및 개발 능력은 전세계  

유저들에게 Vivendi가 출시하는 PC 게임에 대해선 어떤 기대감을 선사하는 브랜드로  

인식되고 있다. 특히 단편이 아닌 수년 동안 다수의 시리즈 게임을 출시하고 있는 것 

은 PC 게이머들의 끊임없는 사랑과 충성도를 확보하고 있음을 보여주고 있는 것이다. 

 

3.2 PC 게임 유명 개발자 양산  

        최근 수년간 PC 게임 주요 개발자들이 떠나 새로운 스튜디오를 오픈하면서 PC 게 

임 개발자 커뮤니티에 중요한 변화를 가져다 주었다. 특히 Vivendi Games 그룹의 대

표 스튜디오인 Blizzard를 떠나 새롭게 출범한 스튜디오는 다음과 같다.  

 

Flagship Studio 

Castaway Entertainment 

Red 5 Studios 

ArenaNet 

Hyboreal Games 

Ready at Dawn  

        

이중 Blizzard North의 대표이었던 David Brevik, 부사장 Bill Roper, Erich Schaefer, 

Max Schaefer 등이 설립한 Flagship Studio는 대표적인 사례다. 2007년 글로벌 기대

작으로 주목 받고 있는 Hellgate;London을 개발하고 있다. 이중 David Brevik Erich 

Schaefer, Max Schaefer 는 Diablo 개발팀의 리드 프로그래머, 디자이너였다.  

 

또한 World of Warcraft의 팀 리더였던 Mark Kern, 아트 디렉터였던 William Patras, 

시네마틱 기술 책임자인 Harley Huggins II, John Burnett, World of Warcraft의 한국 

오퍼레이션을 맡았던 Taewon Yun 등이 Red 5 Studios라는 스튜디오를 오픈하였다. 



특히 Red 5 Studios의 경우 발표되지 않은 MMORPG 게임에 웹젠이 퍼블리싱 하기

로 하는 등 화제를 불러 일으킨 바 있다. 

 

Battle.net의 창시자이며 아키텍트/리드 프로그래머이었고 Warcraft 3의 팀리더였던 

Mike O’Brien, Battle.net의 리드 프로그래머였던 Patrick Wyatt, World of Warcraft의 

팀 리더이자 리드 프로그래머였던 Jeff Strain이 설립한 ArenaNet는 NCsoft의 자회사

이며 길드워를 개발하였다.  

 

위와 같이 Vivendi Games의 계열사는 PC 게임 개발의 주요 개발자들을 양산하였

으며 이들에 의해 향후 수년간 글로벌 PC 온라인 게임 업계의 경쟁이 뜨거울 것으로 

전망된다.  

 

3.3  온라인 유저들의 대결장, 배틀넷  

   지금의 e스포츠를 태동시킨 모태는 바로 1997년 시작된 배틀넷이라고 할 수 있다.  

 온라인으로 전세계 유저들과 대결을 벌일 수 있는 배틀넷이 있었기에 ‘스타크래프트’  

 마니아가 만들어졌고 한국에선 PC방이라는 인프라를 통해 대중적으로 확산된 것이다.  

 이렇게 배틀넷은 뉴미디어와 만남으로써 e스포츠로 화려하게 탄생했다.  

 

   배틀넷은 원래 Blizzard 사에서 내놓은 ‘스타크래프트’ 게임을 인터넷상에서 할 수  

 있도록 지원했던 서비스의 명칭이다. 배틀넷은 그때까지 단순하게 LAN을 이용해 옆사 

람과만 가능했던 게임을 원거리에 있던 해외의 게이머들과도 가능하게 만들었다.  

 

 배틀넷을 통한 게임은 미국의 블리자드에서 운영하고 있는 배틀넷 서버에 접속하는  

방법과 세계 곳곳에서 운영하고 있는 프리 배틀넷 서버에 접속하는 방법이 있다. 게 

임 제작사가 제공하는 서버를 정식 배틀넷 서버라고 하고 나머지 다른 서버를 프리 

배틀넷 서버라고 한다.  

 

 Blizzard에 따르면 Battle.net은 수백만의 액티브 유저가 활동하는 세계 최대 온라 

인 게임 네트웍이라고 할 수 있다. 1997년 11월 Battle.net에는 125만 유저가 2천2백 

만 게임을 즐겼으며 매일 평균 3,500명의 신규 유저가 가입한 것으로 나타났다.  

1999년4월에는 동접자 5만명에 230만의 액티브 유저, 2002년 9월에는 천백만 유저 

가 등록하였으며 2004년 9월에는 천2백만의 유저가 최고 동접자 40만, 평균 20만의  

동접자가 접속하고 있는 것으로 조사되었다. 



 

 

자료원: Battle.net, Blizzard, 2006 

 

물론 이제 한국이나 중국에서 서비스되고 있는 온라인 게임 중 동접자 50만을  

넘어 70만을 넘는다는 발표도 있지만 인터넷 시대 초기에 전세계 불특정 다수의 게 

이머들이 동시에 게임을 즐길 수 있도록 한 Blizzard의 Battle.net은 게임 업계에 신 

기원을 이룩하는 큰 업적을 남겼다고 해도 과언은 아니다.  

 

 



4. Current Issue and Challenge 
 
  대부분의 메이저 퍼블리셔들이 지난 수년간 추진하고 있는 전략 중의 하나가 멀티 플 

랫폼 전략일 것이다. Vivendi Games 역시 예외는 아니어서 이에 대한 새로운 시도가  

2006년 들어 적극적으로 전개되고 있다. 또한 이런 멀티 플랫폼 전략은 지역적 특성으 

로 인해 새로운 지역별 전략의 수립이 요구되고 있다.  

  

4.1 게임 포트폴리오의 다양화를 위한 멀티 플랫폼 게임  

    Vivendi Games은 전통적으로 글로벌 PC 게임 분야의 최강자다. 2004년 World of 

Warcraft가 출시된 이래 2006년 12월 기준 전세계 800만 가입자를 기록했다는 사실 

하나만으로도 Vivendi Games는 PC 온라인 게임 분야에서 확실한 선두 주자 역할을 

하고 있다.  

 

    그러나 콘솔 게임의 온라인 기능 향상과 EA등의 메이저 퍼블리셔들의 MMOG 시장 

진입은 Vivendi Games에게 새로운 전략의 다양성을 요구하고 있다. 이런 전략의 일환

으로 Vivendi Games은 2006년 새로운 변화를 시도하고 있다. 그것은 다름이 아닌 캐

주얼 온라인 게임 퍼블리싱 사업과 모바일 게임사업의 직접 진출이다. 

 

    이미 Blizzard Entertainment가 Vivendi Games을 대표하는 하드코어 MMOG 개발사

임을 잘 알려 있지만 아시아 지역에서 새로운 비즈니스 모델로 인식되고 있는 한국형 

캐주얼 게임에 대해서 대부분의 서구 메이저 업체들은 자기들의 영역이 아니라는 인식

이 형성되어 왔다. 물론 EA가 네오위즈와 공동 개발, 퍼블리싱한 FIFA Online이 성공

적인 결과를 이룩하였지만 한국형 캐주얼 온라인 게임과 비교에는 무리가 있다.  

 

    이런 가운데 아시아에서 World of Warcraft의 성공을 거둔 Vivendi Games 입장에선 

아시아 시장에서 형성되고 있는 아이템 판매 모델의 캐주얼 온라인 게임 시장이 커져

가고 있는 것을 주목하였으며 미국 LA에 본사를 두고 있는 Sierra Online은 이에 대한 

대응 전략을 추진하고 있다.  

 

Sierra Online은 Xbox Live Arcade와 같은 콘솔 캐주얼 온라인 게임과 PC 캐주얼 온

라인 게임의 퍼블리싱 사업을 전개하고 있다. 우선 PC 온라인 분야에서 JC 엔터테인

먼트의 Freestyle Street Basketball을 2007년 봄 북미 시장에 출시 예정이다. 북미시장

의 결과에 따라 유럽 시장으로 진출도 고려 예정이다.  

 

한국 캐주얼 온라인 게임의 퍼블리싱을 계기로 Vivendi Games은 이들 장르의 아시

아 시장 퍼블리싱 사업을 추진하고 있다. 이와 관련하여 한국의 개발사나 퍼블리셔들



과 많은 논의가 있는 것으로 알려져 있으나 이들 장르의 게임을 서구 시장에도 도입할 

지는 지켜봐야 하겠지만 현실적으론 동서양간의 게임 문화의 차이가 있어 쉽지 않은 

것으로 분석된다. Vivendi Games의 자회사 Sierra Online은 새로운 멀티 플랫폼의 전

략의 일환으로 아시아 시장에서 캐주얼 온라인 게임의 퍼블리싱 사업을 시작하였다.  

 

    이와 함께 2006년 새롭게 시작한 모바일 게임 사업에서 Vivendi Games가 지금까지 

전혀 무관심하였던 것은 아니다.  이미 그들이 갖고 있는 Crash™ Racing 같은 빅히

트 타이틀을 프랑스 개발사 Kaolink를 통해 개발하고 Wonderphone이라는 프랑스 퍼

블리셔를 통해 출시하였으며 전세계 백만 히트 이상의 성과를 거둔 바 있다.  

 

    Vivendi Games는 앞서 설명한 바 있지만 Vivendi Games Mobile을 설립하고 직접 

개발과 퍼블리싱 사업을 전개하기로 하였고 유럽 메이저 모바일 게임 퍼블리셔인 i-

Play의 수석 부사장인 Paul Maglione을 대표로 영입하였다.  

 

이와 같이 Vivendi Games Mobile 출범은 하나의 IP로 멀티플랫폼으로 출시한다는 

전략이며 다양한 우수 IP를 확보하고 있는 Vivendi Games는 마케팅적인 측면이나 새

로운 수입원 창출 면에서 적극적으로 추진하기 시작하였다.  

 

 

자료원:Vivendi Games Mobile, Sierra.com, 2006 

 

현재 자체적인 개발과 함께 Centerscore라는 모바일 게임 개발 스튜디오를 인수하

여 다양한 게임 포트폴리오를 추진하고 있다. SWAT Force, Crash Twinsanity™, 

CrashR Bandicoot, Racing, Spyro the DragonR, Leisure Suit Larry Magna Cum 

Laude, Empire Earth, Navy Challenge, Red BaronR, Flying Toaster, Black Hawk 

DownR: Team Sabre 등을 출시하였다  

 



    콘솔 분야에선 Xbox의 가족형 게임인 Xbox Live Arcade 게임을 위해 2개의 스튜디

오를 인수하였다. 미국 워싱톤주의 Issaquah과 중국 상해에 스튜디오를 운영하고 있

다. 이들 스튜디오는 Sierra 온라인이 가족형 Xbox Live 캐주얼 온라인 게임 개발을 

목적으로 2006년 9월 인수하였다.  

 

    이와 같이 Vivendi Games은 다양한 플랫폼의 게임 포트폴리오 전략을 진행시키고 

있으며 특히 캐주얼 부문에서 경쟁사들과의 차별화를 시도하고 있다.  

 

    아래 도표는 2005년 12월 결산 Vivendi Games의 매출 분포 현황을 나타낸 것이다. 

타 메이저들과 달리 World of Warcraft의 성공에 힙입어 Vivendi Games의 2005년 매

출의 49%가 온라인 게임 분야에서 이뤄지고 있고 콘솔은 27%, 휴대용 게임 7%, PC 

게임이 17%로 나타나 있다.  

 

 

자료원: Annual Report 2005, Vivendi Universal Games, 2006 

 

결론적으로 온라인 게임을 포함한 전체 PC 분야에서 66%의 매출을 기록하고 있는 

Vivendi Games은 플랫폼의 다양화가 필요하다. 그런 면에서 Vivendi Games은 온라인 

게임 기능이 강화되고 있는 Xbox Live에 대한 높은 관심은 당연하며 대중성이 높고 

누구나 쉽게 플레이할 수 있는 콘솔 캐주얼 아케이드 게임 개발 전략은 반드시 성공 

시켜야 할 주요 과제라고 분석된다.  

 

4.2 지역적 특성에 따른 차별화  

      서구 퍼블리셔들의 대부분의 매출은 미국과 유럽 시장을 통해서 이뤄지고 있으며 아 

시아 시장이 경우 10%를 넘기가 쉽지 않다. 그러나 Vivendi Games의 경우 아시아/태 

평양 시장의 매출은 전체 14%를 차지하고 있다. 앞선 설명과 같이 온라인 게임 시장 

이 활성화되어 있는 아시아 지역 특성상 이런 결과가 이뤄졌다고 분석된다  



 

자료원: Annual Report 2005, Vivendi Universal Games, 2006 

   

  Vivendi Games이 강세인 온라인 게임은 아시아가 지속적으로 더욱 강세를 보일 것 

이며 모바일 게임 분야에서도 유럽보단 미국이나 아시아 지역이 상대적으로 더욱 활성 

화 되고 있어 현재 Vivendi Games 매출 지역적 분포는 당분간 현재의 상태를 유지될  

것으로 보인다.  

 

  그러나 하드코어 온라인 게임 분야에서 2007년은 EA Mythic의 Warhammer Online,  

Flagship Studio의 Hellgate: London, Funcom의 Age of Conan, Turbine의 The Lord   

of The Rings Online" 등이 서구 시장에 출시될 예정이라 경쟁이 불가피할 전망이다.  

World of Warcraft 역시 확장팩을 출시할 예정이다.  

 

내년은 전에 없는 대작 MMOG 게임들의 치열한 대결이 서구 시장에서 전개될 것으

로 예상되기 때문에 온라인 게임 분야에서 차별화를 시도하고 있는 Vivendi Games의 

아시아 중심의 캐주얼 온라인 게임 퍼블리싱 전략은 주목할 필요가 있다.  

 

물론 Vivendi Games는 아시아 캐주얼 온라인 게임 퍼블리싱 전략이 성공한다면 서

구 시장에서도 채택할 가능성이 없는 것은 아니지만 아직 아이템 판매 비즈니스 모델

이 서구 시장에선 도입 사례가 거의 없어 아이템 판매 모델이 성공 가능한 비즈니스 

모델인지 시간을 두고 지켜봐야 할 것이다.  

 

또한 Micro Payment에 대한 인프라 역시 서구 시장은 한국 등에 비해 뒤쳐져 있는 

상황이라 서구 시장에 Vivendi Games의 캐주얼 온라인 게임 진출 가능성은 보다 면밀

한 검토가 뒤따를 것으로 분석된다. 이런 면에서 2007년 봄 미국 시장에서 출시 예정

인 Freestyle Street Basketball은 Vivendi Games에겐 매우 중요한 시험 무대가 될 것

이다. 북미 시장에서 캐주얼 온라인 게임의 비즈니스 모델을 어떻게 전개할 것인지 흥

미롭다.   



5. Goal and Strategy 
 
Vivendi Games는 현재 다음과 같이 추구하는 4가지 전략이 있다.  

 

 

 

 

World of Warcraft의 글로벌 선두 포지셔닝과 온라인 게임 사업 확대 

콘솔 게임의 포지셔닝 강화  

새롭게 성능이 향상된 PC 게임 프랜차이즈 사업 강화  

모바일 게임 사업 확대  

 

5.1 World of Warcraft의 글로벌 선두 포지셔닝과 온라인 게임 사업 확대 

      2004년 11월 미국과 한국, 2005년 2월 유럽, 6월 중국에서 서비스가 시작된  

    World of Warcraft는 출시 2년 만에 전세계 800만의 유저가 등록하였다고 발표하였 

다. 2005년 3월 150만 유저, 7월 350만, 12월 500만, 3월 600만, 9월 700만 액티브  

유저를 발표한 바 있다. 이중 중국 유저가 글로벌 유저수의 50%에 이르고 있는 것 

으로 집계되었다.  

 

      이와 같이 놀라운 유저수의 증가는 1996년 처음으로 현대의 MMORPG형태를 갖 

춘 게임으로 인정 받고 있는 Meridian 59의 출시 이래 전무후무한 기록이다. Vivendi  

Games의 Blizzard는 이런 강세를 지속적으로 유지하려고 하겠지만 경쟁사들의 추격 

은 만만치 않을 것 같다.  

 

    앞서 설명한 바와 같이 베타 테스트에 들어간 Turbine의 The Lord of The Rings  

Online, Anarchy Online 개발사인 노르웨이의 Funcom이 개발한 PC와 Xbox 360 게 

임인 Age of Conan, Blizzard Entertainment의 전 직원들이 설립한 Flagship Studio 

의 Hellgate: London, EA에서 인수한 Dark Age of Camelot 의 개발사 Mythic의 신 

작 Warhammer Online 등이 줄줄이 World of Warcraft에 도전장을 내밀고 있어  

Vivendi Games 그룹 입장에선 2007년은 지난 2년과 다른 한 해가 될 것이다.  

 

  Blizzard Entertainment는 2007년 1월 16일 미국과 유럽에서 확장팩 ‘World of  

Warcraft :The Burning Crusade’을 출시하였다. 비슷한 시기에 한국, 호주, 뉴질랜드,  

싱가폴 등에서 출시되며 중국과 타이완은 향후 발표될 계획이다. 이 확장팩이 새롭 

게 출시되는 타 경쟁 제품들을 제압할 수 있는지 주목이 되고 있다.  

 

시장전문가들 의견은 World of Warcraft가 수위 자리를 내놓지 않겠지만 Hellgate: 

London과 Warhammer Online을 가장 강력한 상대로 전망하고 있다. 2007년은 퍼블

리셔 입장인 Vivendi Games가 긴장의 고삐를 늦출 수 없는 한 해가 될 것 같다.  

Hardcore 부문과 별도로 캐주얼 온라인 게임 분야도 Vivendi Games가 야심차게 

http://en.wikipedia.org/wiki/Meridian_59


2007년 진행할 사업 중의 하나다. 부분 유료화 모델의 한국형 캐주얼 온라인 게임

의 성공 가능성은 전자 결제에 대한 고객들의 반응에 달렸다. 물론 Apple의 iTunes

이 99c로 곡을 판매하는 비즈니스 모델이 이미 정착되고 있어 캐주얼 온라인 게임 

분야에서도 충분히 가능성이 있을 것이라는 것이 Vivendi Games의 판단이다.  

 

         현재 Vivendi Games은 일차적으로 한국 온라인 게임의 중국 시장에서 퍼블리싱에  

관심을 갖고 있다. 사업 결과에 따라 직접 개발사를 인수하거나 전략적 제휴 등을  

통해 공동 개발하는 가능성까지 염두에 두고 있으며 이의 일환으로 2007년 내 캐주 

얼 온라인 게임 전문인 Sierra Online의 한국 법인을 설립 추진할 예정이다.  

 

5.2 콘솔 게임의 포지셔닝 강화  

      앞서 설명한 바 있으나 Vivendi Games의 2005년 매출 중 휴대용 게임과 콘솔 게

임은 각각 7%, 27%로 나타났다. Vivendi Games이 워낙 PC 분야에 강세를 보이기

는 하지만 콘솔 게임의 비율은 타 메이저 퍼블리셔들에 비해 현저히 낮은 것을 알 

수 있다.  

 

 
자료원: Ice Age 2 The Meltdown / Wii, F.E.A.R.™/ PS3, Xbox 360,  

Sierra Entertainment, Vivendi Universal Games, 2006 

       

Vivendi Games 역시 PS3가 본격적으로 출시되기 시작하여 향후 수년간 메이저 

업체들의 치열한 경쟁이 예상되는 차세대 게임 시장에서 한치의 양보를 할 수 없는 

입장이기에 자회사인 Sierra Entertainment를 통해 콘솔 게임 사업 강화에 집중하고 

있다. 또한 Blizzard 역시 Swingin’ Ape Studios라는 콘솔 게임 개발사를 인수하여 

Blizzard Console로 명명하고 차세대 게임 개발에 몰두하고 있다.   



 

특히 Sierra 산하에 있는 4개의 스튜디오 중 영국 Swordfish Studios, 캐나다 

Radical Entertainment, 미국 High Moon Studios를 통해 콘솔 게임 개발에 집중하고 

있다. Eragon™, F.E.A.R.™, Ice Age 2 The Meltdown 등 Xbox 360, PS3, Wii 등 차

세대 게임을 개발, 출시하고 있다.  

 

      또한 2006년에 Sierra Online이 인수한 미국과 중국 상해 스튜디오는 캐주얼 콘솔 

게임에 주력하면서 Xbox 360게임으로 TimeShift™, Assault Heroes™을 출시하였다. 

아울러 온라인 기능이 뛰어난 Xbox Live와 Xbox 360 게임 개발에 대한 높은 관심은 

향후 PC 게임과의 호완성을 염두에 두고 있다는 분석도 나오고 있다.   

 

5.3 새롭게 성능이 향상된 PC 게임 프랜차이즈 사업 강화  

  Blizzard는 1994년 처음으로 출시된 Warcraft에서 Warcraft 4에 해당된다고 볼 수  

있는 World of Warcarft까지 2번의 확장팩을 포함하여 총 6개의 버전이 출시되었다.  

 

  1996년 출시된 Diablo의 경우 2001년 Diablo II: Lord of Destruction 확장팩까지   

3개의 버전이 출시되었다. StarCraft는 1998년 확장팩까지 2편이 출시되었으며  

Xbox로 개발 출시 예정이던 시리즈 StarCraft:Ghost의 출시가 연기되었으나 언제  

출시가 이뤄질지는 아직 전해지지 않고 있다.   

 

  또한 Blizzard North에서 지난 4년간 비밀리에 Diablo 3 의 개발을 진행하고 있었 

으나 게임의 완성도가 떨어져서 2005년 중순부터 본사에서 재개발에 착수 했다고  

한다. 풀 3D로 제작되는 디아블로3은 World of Warcraft 와 유사하며 MMORPG에  

가까운 패키지 게임이 될 것이라 전망하고 있다. 

 

  'Ground Control' 시리즈로 알려져 있는 Sierra Entertainment의 스웨덴 스튜디오 

인 Massive Entertainment는 RTS 장르인 ‘World in Conflict’라는 PC 게임을 2007년  

1/4분기 출시할 예정이다. 1989년 베를린장벽이 무너지던 시절 미,소 양진영의 대결

을 바탕으로 한 World in Conflict는 추후 Xbox로 개발이 고려되고 있다.  

 

이와 같이 Vivendi Games은 기존의 PC 게임의 기능을 보강한 시리즈 게임이나 

차세대 게임 개발로 전환하는 PC 프랜차이즈 사업 강화 전략을 택하고 있다.  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.4 모바일 

         지난 

시하거나

되는 등

Vivend

메이저 

 

         지난해

수하면서

관계사인

일 게임

모델로 

 

         Viven

전화는 

Century

산업에 

 

 

 

자료원: World in Conflict, Massive Entertainment, Sierra Entertainment, 2006    
게임 사업 확대  

수년 동안 메이저 퍼블리셔들의 보유 IP를 활용하여 모바일 게임 버전을 출

 출시 예정인 타 플랫폼 게임의 마케팅 일환으로 모바일 버전이 사전 출시

 모바일 게임 사업을 본격적으로 나선 메이저 업체가 속속 등장하고 있다. 

i Games Mobile도 본격적으로 모바일 게임 사업에 진입하면서 향후 이 분야 

업체간의 경쟁이 뜨거울 전망이다.  

 연말 세계 최대 퍼블리셔인 EA가 Jamdat Mobile을 1억8600만 달러에 인

 EA Mobile을 설립하였다. 이보다 앞서 THQ는 THQ Wireless, UBISOFT는 

 유럽 최대 모바일 개발/퍼블리셔인 Gameloft를 통해 직, 간접적으로 모바

 사업에 진출하였으며 미국 Activision의 경우 보유 IP를 라이센싱 하는 사업 

진출한 바 있다.  

di Games Mobile의 경우 자체 오리지널 게임 개발 및 보유 IP의 모바일 버

물론 전략적 파트너인 Universal Music Group, NBC Universal, Twentieth 

 Fox, Ludlum Entertainment 등의 IP를 라이센싱하여 본격적인 모바일 게임 

전력할 것으로 알려져 있다.  



6. Key Success Factors in Hit Products  
    
     Vivendi Games의 개발사들이 합병되기 전부터 이룩한 성공에 대한 거론없이 Vivendi 

Games의 전체를 이야기가 쉽지 않다. 물론 시대에 따라 변화가 없는 것은 아니자만 PC

게임 관련 최고 수준의 개발사를 거느리고 있는 Vivendi Games의 PC 게임 퍼블리싱 사

업은 당분간 지속적으로 성공할 것으로 보인다.  

 

 Battle.net  

오늘날의 e-sports 원조라고 할 수 있는 배틀넷은 Blizzard의 명성을 만들어냈다고 

하여도 과언은 아니다. 배틀넷 서비스의 도입은 단순히 혼자 컴퓨터와 즐기는 게임

에서 탈피해 온라인 상에서 커뮤니트를 형성하고 게이머간의 온라인 대전을 가능하

게 해, 전세계 PC 게임 관련 산업의 폭발적인 성장을 가져 온 견인차 역할을 하였

으며 특히 한국 게임 사업에 절대적인 영향을 미쳤다.  

 

오늘날과 같이 전세계 대부분의 지역과 인터넷 접속이 원활하지 못하던 당시 

Blizzard가 출시하였던 전략 중 Diablo2, StarCraft의 강점을 최대한 살린 것은 배틀

넷이란 사이버 전장이었다. 이 전략은 판매량에도 상당한 영향을 미쳤고 네트웍 플

레이의 강점을 최대한 활용한 제작사의 판매 전략은 맞아 떨어졌다.  

 

Battle.net의 이점을 활용하여 Blizzard는 PC 게임 분야에서 뛰어난 판매 기 

록을 이룩하였다. 다음은 전세계 PC 게임 판매고를 나타낸 것이다.  

 

 The Sims (16.08 million)  

 Diablo II (14.5 million)   

 StarCraft (9.5 million)  

 Half-Life (8 million)  

 World Of Warcraft (8 million)  

 Myst (6 million)  

 The Sims 2 (5.21 million)  

 Rollercoaster Tycoon (5 million)  

 The Elder Scrolls III: Morrowind (4 million)  

 Half-Life 2 (4 million) 

 

위 Top10 판매고 게임 리스트에 보면 퍼블리셔로서의 Vivendi Games의 PC 분야

의 강세를 쉽게 짐작할 수 있다. 역사상 1위는 EA의 The Sims로 총 천680만 카피, 

Vivendi Games의 Diablo II 총 천450만 카피, StartCraft 950만, Half-Life 800만, 

World of Warcraft 800만 카피 판매를 기록하며 독보적인 입지를 구축하고 있다.  



 

이중 Daiblo시리즈와 StarCraft 시리즈의 성공은 배틀넷이 더욱 가중 시켰으며 

1997년 서비스된 이래 근 10년이 되어 가는 지금까지 미국, 유럽, 아시아 각 지역

의 배틀넷 서비스는 그 관심이 식을 줄 모르고 있다  

 

 두터운 유저층 

어떤 면에서 Blizzard에 출시한 게임에 대한 열광적인 면은 한국이 좀 지나치다고 

이야기 할 수 있다. 950만 카피가 팔린 StarCraft의 경우 이중 절반이 한국에서 판

매되었다고 할 정도이면 틀린 이야기는 아니다. 특히 Diablo2의 경우 따로 설명이 

필요 없고 Diablo의 높은 인기로 출시 이전부터 성공이 보장되었다고 이야기되었다.  

 

과연 무엇이 Blizzard에서 개발한 게임에 대해 열광하게 만든 것일까? 물론 게임에 

대해 주관적인 관점에서 ‘재미’에 대해 이야기하는 사람도 있고 그래픽이라고 답변

하는 사람도 있다. 그러나 그 어떤 이유이던 보편적이고 객관적인 결론을 얻어 낼 

수 없지만 확실한 것은 게이머들의 기대를 저버리지는 않는다는 평가가 있다.  

 

즉, Blizzard는 게임에서 가장 중요한 요소인 '재미'와 그래픽이나 사운드, 인터페이

스, 박진감 넘치는 액션 등의 요소들이 적절하게 혼합되어 있는 좋은 게임을 유저

들에게 선사한다는 설명이다. 또 다른 표현으론 화려하고 멋있는 게임보다는 완성

도 높은 게임을 개발하려고 한다는 것이 Blizzard 게임에 대한 게이머들의 평가다.  

 

여러 가지 복합적인 요소들이 어우러져 Blizzard가 개발한 게임은 유저들에게 큰 

인기를 얻고 있으며 Diablo부터 시작해서 결국 게이머들이 원하는 요소를 게임이 

녹아 들게 한다는 개발사의 철학이 두꺼운 게임 매니아층을 형성하고 있다.  

 

이런 두터운 유저층은 Diablo2가 천450만 카피라는 경이적인 판매를 기록하였고 

Warcraft 시리즈가 1994년 처음 출시된 이래 10년만인 4번째 시리즈 작품이라고 

할 수 있는 World of Warcraft가 800만 카피가 판매되는 또 다른 기록을 만들어 낸 

것이다.   

 

        Blizzard는 Diablo 2 이후 차기작에 대한 언급을 아껴왔으나, 이미 프랜차이즈 전략 

        의 하나로 Diablo 차기작 프로젝트에 착수했다는 설이 제기되고 있다. 이와 같 

은 Diablo 3의 개발 가능성에 대해 해외 미디어들이 높은 관심을 갖는 것은 끊이지 

않는 유저들의 관심이 높음을 반영한 것이다.  



 

자료원: Diablo II: Lord of Destruction, Blizzard, 2006  

  

 

 신뢰 높은 개발사/퍼블리셔 브랜드  

   앞서 거론한 바 있는 Marketing Interactive’06 컨퍼런스에서 발표된 시장 조사에서  

  소비자들의 게임 구매를 위한 관심을 갖는 부분에서 단지 2%가 게임 개발사나 퍼 

  블리셔에 관심을 갖는 것으로 나타났다. 그럼에도 불구하고 PC 게임 분야에서 퍼블 

리셔로서의 Vivendi Games와 개발사 Blizzard의 명성은 예외라 할 수 있다.  

 

   현재 전세계 다수의 개발사들이 World of Warcraft와 같은 글로벌 성공작을 개발하 

   려 할 것이다. 또한 World of Warcraft의 성공에 대해 다양한 분석이 이뤄지고 있다.  

 

   World of Warcarft의 글로벌 성공 배경에는 게임의 우수성에 의심의 여지가 없지만  

  게임에 대한 소비자들의 기대와 이에 부응하는 결과물이 Warcraft, Diablo, Starcraft  

  등을 통해 지속적으로 출시되면서 개발사와 퍼블리셔의 브랜드에 소비자들의 높은  

  신뢰가 어우러져 나타난 결과라 할 수 있다.  

 

 



7. Lesson for Korean Companies  
 
한국에서 StarCraft의 열기로 PC 방이 우후죽순 생기면서 새로운 게임 컨텐츠를 제공하 

기 위해 많은 게임들을 개발했다. 물론 StarCraft보다 Diablo1이 먼저 발매되었지만 

Diablo가 한국 게임 산업에 영향을 미친 것은 StarCraft 성공 이후이다. 

 

7.1 한국 온라인 게임 개발에 영감을 준 Diablo 

        한국 게임 개발자들에게 온라인 게임의 영감을 주었던 게임이 바로 Diablo라 할 수 

있다. Diablo는 당시로는 획기적인 마우스 클릭 하나로 게임을 진행하는 롤플레잉 게

임이었다. 마우스의 포인트로 적을 선택하고 전투를 치르는 Point and Click 방식의 

전투는 대규모 다중 롤플레잉 게임에 적용할 수 있는 최적화된 게임 시스템이었다.  

 

한국의 온라인 게임업계는 Diablo의 전투 시스템을 MMORPG 게임에 그대로 차용

했던 것이다. 이후 몇 년 동안 한국의 롤플레잉 게임 거의가 Diablo 아류작이라는 이

야기를 들을 만큼 국내 게임시장에서 Diablo가 미친 영향력은 전무후무한 엄청난 결

과를 가져다 주었다.  

 

물론, 한국 온라인 게임 업계는 많은 발전을 가져왔으며 세계의 벤치마킹이 될 정

도로 성공적인 것으로 평가되었다. 그러나 차세대 글로벌 온라인 게임 산업을 리드할 

정도의 역량을 키우지는 못하였다. 물론 아이템 판매 시스템이라는 새로운 비즈니스 

모델을 만들어 내기도 하였지만 글로벌 게이머들에게 깊은 인식을 심어 줄 만한 창의

성 높은 대작을 개발하지 못하였다.  

 

Warhammer Online, Age of Conan, Hellgate:London 등 World of Warcraft의 뒤를 

이을만한 작품이라고 기대를 모을 만한 대작들이 출시 예정되고 있지만 정작 한국 온

라인 게임은 캐주얼 게임 성향이 주류를 이루며 Diablo가 가져다 준 한국의 온라인 

게임의 열풍은 새로운 시험무대에 오르게 되었다.  

 

7.2 높은 소비자 신뢰에 바탕한 프랜차이즈 전략  

2000년 Softbank Media Publishing에서 출간한 Starcnomics라는 경제학 서적에서 

자세히 언급된 StarCraft가 한국 경제에 미친 영향력은 대단하다. 이 책이 분석한 

StarCraft가 한국경제에 미친 영향은 게임 개발업체와 방송, PC방 등의 관련 산업에

까지 포함하여 1조 1400억원의 경제효과가 있었다고 서술하고 있다.  

 

StarCraft의 성공 덕분에 한국에서는 게임 산업에 대한 가치를 재평가하였고 국가

에서도 게임을 지원해주는 계기가 되었다. StarCarft는 한국에서도 게임으로 돈을 벌 



수 있다는 첫 번째 모델이 되었으며 많은 벤처 업체들이 투자를 받을 수 있는 계기를 

마련해 주기도 했다. 또한 한국의 게임 개발자들에게 좋은 자극제가 되었고, 게임 개

발에 대한 열정을 불태우게 만들었다.  

 

그러나 Vivendi Games의 Blizzard가 한국 게임 업체, 사회, 경제에 많은 영향을 미

쳤고 게임 산업의 발전을 가져오게 했음에도 불구하고 한국 업체들의 서구 진출은 아

직 요원하다. 물론 동, 서양 간의 게임 문화의 차이가 있음을 부인할 수 없지만 

World of Warcraft의 성공을 통해 Blizzard의 창조적인 기획력과 게임 개발 능력이 한

국 업체에 던져주는 시사점은 적지 않다.  

 

즉, Blizzard가 StarCraft, Diablo, Warcraft 같은 대작 출시 이후 지속적으로 그 게

임들의 프랜차이즈 전략을 이어가면서 소비자들에게 높은 신뢰도를 심어주었으며 그

런 신뢰성을 바탕으로 오늘날 그들의 창의성과 게이머들의 원하는 바를 게임 속에 녹

아 들을 수 있도록 지속적인 노력을 펼쳐 왔기 때문에 오늘의 World of Warcraft가 

탄생하게 된 것이다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


