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SCi Entertainment / Eidos  
 
 

1. Corporate History 
 

 

 

 2005년 5월 한때 영국 게임산업을 대표하던 Eidos  

가 매출 규모가 1/3에도 못 미치는 또 다른 영국 퍼블리 

셔인 SCi Entertainment에 인수되었다. 1990년 설립되어    

1996년 성공적으로 출시한 Tomb Raider의 개발/퍼블리 

셔인 Eidos는 2004년부터 시작된 자금 유동성 악화를 극 

복하지 못하고 규모가 작은 경쟁사에 매각되었다.  

 

글로벌 게임 산업에서 가장 성공적이라는 게임 캐릭터 Lara Croft를 탄생시키는 Eidos 

의 Tomb Raider는 2006년 다시 성공을 거두었으며 인수기업인 SCi Entertainment에 긍 

정적인 결과를 가져다 주었다. 영국 최대 게임 퍼블리셔 Eidos를 인수한 SCi  

Entertainment와 Ediso의 기업 역사를 따로 분석한다.  

 

  SCi Games  

1988년 Jane Cavanagh에 의해 설립된 SCi Games은 현존하는 영국의 게임 퍼블 

리셔 중 역사가 가장 긴 회사 중의 하나다. 1997년 영국 게임 차트에 처음으로 수

위를 차지한 Carmageddon을 출시하였으며 1999년 런던 주식시장에 상장되었다. 

상장을 통해 자금을 확보한 SCi는 The Italian Job, Thunderbirds 등의 수준 높은 

게임 타이틀을 출시하였다. 

 

2002년 Conflict: Desert Storm을 출시하여 영국 게임 차트 수위를 차지하였으며 

이후 4개의 Conflict 시리즈 게임을 출시하여 전세계적으로 6백만여 카피를 판매한 

바 있다. SCi는 지금까지 100여 타이틀을 개발하였다.   

 

SCi는 5월 Eidos를 인수하던 2005년 매출이 불과 천8백만 파운드를 기록하는 등 

설립 후 최악의 한 해를 보냈으나 지난 1년간 경비 절감 차원의 강도 높은 구조 

조정을 펼치면서 2006년 예상 매출 1억6천7백만 파운드의 매출을 기록할 것으로 

전망된다.  

 

시장 전문가들은 SCi가 인수한 Eidos는 2006년 유동성 위기에서 완전히 벗어나고 

있는 것으로 분석하고 있다. 또한 주식 시장에서 SCi의 Eidos 인수설이 나온 2005

년 2/4분기 크게 폭락하였던 주식 가치는 완전히 회복되어 SCi 역사상 최고의 수



준을 기록하고 있다.  
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또한 신작 Tomb Raider: Legend가 2006년 7월 기준 270만 카피, Hitman Blood 

Money가 150만 카피, Championship Manager가 50만 카피가 판매되는 호조를 기

록하고 있다. SCi는 Eidos를 인수하면서 퍼블리싱과 유통 관련 영국, 미국, 프랑스, 

독일, 스페인 등 5개 지역 법인, 8개 스튜디오를 보유한 영국 최대 대규모 퍼블리

셔로 변신하였다. 

 

  Eidos  

1987년 출시된 컴퓨터 Acorn Archimedes를 위한 비디오 압축 기술 관련 회사로 

1990년 설립된 Eidos는 주식 상승으로 회사 가치가 오르면서 재정적인 여유가 생

기자 3D Construction Kit, Championship Manager, Hard Drivin 등의 타이틀로 많

이 알려진 Domark Group Limited, Simis Limited, The Big Red Software Company 

등의 PC 게임 회사들을 매입하였다.  

 

Eidos Interactive는 이들 인수된 회사들을 설립되었다. 소니 Playstation가 성공적

으로 출시되던 1996년 Eidos는 US Gold, Centresoft 등을 포함한 CentreGols Plc

를 인수하였다.  

이 인수 과정에서 Chuck Rock, Curse of Enchantia, Heimdall, Rick Dangerous,  

Tomb Raider, Cybercon III, E-Motion 등의 가치 높은 자산을 확보하였다. Eidos는  



연속적인 기업 인수를 통해 자산을 잘 활용하여 90년대 가장 빠르게 성장 한 기업 

이 되었으며 1999년 주식 가치가 1993년 대비 무려 400배에 달하는 상승세를 기 

록하였다.  

 

1998년 Eidos는 일본과 싱가폴에 사무소를 개설하였으며 미국 개발사 Crystal 

Dynamics을 4천7백만 달러에 인수하였다. 1999년 Championship Manager 3을 출

시하자 마자 이틀동안 5만5천 카피가 판매되며 영국 PC 게임 역사상 가장 빠른 판

매고를 기록하기도 하였다. 

 

Eidos의 대표 게임인 Tomb Raider는 2000년 미국 오스카상 수상자인 Angelina 

Jolie가 주인공으로 발탁되어 Paramount Pictures에 의해 영화화 되었다. 또한 같

은 해 10월 영국 TV 퀴즈 프로그램인 Who Wants To Be A Millionaire가 출시 2주

만에 PS, PC, Dreamcast등 모든 플랫폼에서 수위를 차지하는 진기록을 만들었다.  

 

2001년 1월 Who Wants To Be A Millionaire는 크리스마스 매출에 힘입어 영국 게

임 역사상 가장 빠르게 백만 카피의 매출을 기록한 게임으로 발표되었다. 6월 영화 

Tomb Raider는 개봉 첫주 4천 820만 달러의 매출을 기록하였다. 10월 Eidos의 또 

다른 빅 타이틀인 Hitman: Dodename 47가 출시되었다.  

 

2002년 Time Splitters 2가 Xbox와 GameCube로 출시되었다. 같은해 7월 Eidos 

Interactive는 Eidos Plc로 회사명을 변경하였다. 2003년 10월 New Media Division

을 설립하여 온라인 게임, iTV게임, 모바일 게임 등의 출시를 시작하였다.  

 

또한 같은 달 네덜란드 암스텔담에 위치한 Guerrilla 스튜디오를 인수하였으며 

2004년 3월 덴마크 IO Interactive 스튜디오를 인수하였다. 2004년 8월 미국 월스

트리트 저널은 처음으로 Eidos에 대한 다른 기업과 인수 가능성을 제기하였으며 

유동 자금 위기가 표면으로 부상하였다.  

 

2005년 3월 전 EA 대표인 John Riccitiello와 아일랜드 록그룹 U2의 리드 싱어 

Bono가 포함된 Elevation Partners의 Eidos 인수가 논의되기 시작하였다. 이 협상

에서 총 1억3천5백만 달러의 투자가 논의되었다. 그러나 곧 이어 영국 게임 업체

인 SCi Entertainment가 1억3천9백만 달러의 인수 의사를 제시하였으며 5월 16일 

SCi는 Eidos를 정식 인수하였다. Eidos를 인수할 당시 SCi의 연간 매출은 3천만 

파운드 정도였으나 Ediso를 인수하기 위해 신주를 발행하여 확보한 자금은 7천4백

만 파운드였다.  



 

  SCi Entertainment Group Plc 조직도  

 

Eidos Interactive
- London

Eidos Inc
- San Francisco

Pivotal Games 
- Bath

IO Interactive
- Copenhagen

Crystal Dynamics
- San Francisco

Beautiful Games Studios
- North London

Rocksteady (25.1%)
- North London

Eidos France
- Paris

Eidos Germany
- Hamburg

Proein (75%)
- Madrid

Publishing and distribution Development New Media

Eidos Hungary
Budapest

Eidos Sweden
Helsinberg

Central Development 
Team - London

New Media 
-London

Eidos Interactive
- London

Eidos Inc
- San Francisco

Pivotal Games 
- Bath

IO Interactive
- Copenhagen

Crystal Dynamics
- San Francisco

Beautiful Games Studios
- North London

Rocksteady (25.1%)
- North London

Eidos France
- Paris

Eidos Germany
- Hamburg

Proein (75%)
- Madrid

Publishing and distribution Development New Media

Eidos Hungary
Budapest

Eidos Sweden
Helsinberg

Central Development 
Team - London

New Media 
-London
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2. Business Process 
 
     2005년 SCi에 인수된 Eidos는 강도 높은 구조조정을 통해 유동성 위기를 벗어나고 있

다. 일본 법인과 호주와 네덜란드의 개발 스튜디오가 폐쇄되었다. 독일과 프랑스, 스페인

법인의 기능을 유통에서 현지화 작업까지 감안한 퍼블리싱 기능을 부가하였으며 동유럽 

있는 헝가리 부다페스트 개발 스튜디오 이외에 불가리아 소피아와 루마니아 부카레스트

에 개발 스튜디오 설립을 검토 중이며 중국 상해에 개발 스튜디오 설립도 논의 중이다.  

 

     전체적인 비즈니스 프로세스의 틀에서 다음과 같이 3단계로 분석한다.  

- 개발 

- 퍼블리싱 / 유통 / 로컬라이제이션  

- 마케팅  

 

 

 

 

 

  개발  

    SCi/Eidos는 8개의 자체 스튜디오와 15개의 외부 스튜디오를 통해 타이틀을 개발

하고 있다. 현재 전체 퍼블리싱을 하고 있는 타이틀 중 60% 이상이 In-house 개

발이라고 회사측은 밝히고 있다. In-house 개발에 보다 치중하고 있다는 이야기이

지만 그럼에도 불구하고 외부 개발 타이틀에 대해 상당한 관심을 보이고 있다.  

 

    Eidos는 2004년 Tomb Raider를 적기에 출시하지 못해 자금 유동성의 위기를 겪

은 뼈 아픈 경험이 있어 최근 들어 자체이던 외부이던 스튜디오들과의 개발 관련 

프로세스가 상당히 까다로워졌다. 특히 개발 분야에서 내부적으로 다음과 같이 확

고한 지침이 내려져 있다.  

 

개발 스튜디오의 장기 계획 마련 

모든 개발사에 월별 개발 일정 결과 제출 

개발 타이틀에 대한 정기적인 평가 제도  

예정된 일정대로 개발 및 타이틀 성공을 거둔 스튜디오에 대한 보상  

개발력이 약화되었거나 보유 지분이 낮은 스튜디오 매각  

 

    위의 지침을 보면 정기적으로 개발 일정을 점검하고 결과물에 대한 보상 그리고 

본사의 In-house 전략의 영향력이 적게 미치거나 개발력이 떨어진 스튜디오에 대

해 과감히 정리한다는 입장이다. 그 결과 1996년 이래 Tomb Raider를 개발하여온 

Core Design을 2006년 5월 매각하였고 매각 이유는 스튜디오의 주요 인력 누출로 

인해 개발력 저하였다. 현재 Tomb Raider는 미국 Crystal Dynamics 스튜디오에서 

개발되고 있다.  

 



현재 SCi의 각 개발 스튜디오에서 자체 개발되고 있는 게임은 다음과 같다.   

Crystal Dynamics (샌프란시스코) – Tomb Raider, 차세대 게임 Downfall  

 

 

 

 

 

 

 

IO Interactive (덴마크, 코펜하겐) – Hitman, 차세대 게임 Product M 

Pivotal Games (영국, 바스) – Conflict 5 and 6 

Beautiful Game Studios (영국, 런던) Championship Manager 

Core Design (영국, 더비) – Shellshock 2 

Eidos Hungary (부다페스트) – Battlestations: Midway 

Pyro (스페인, 마드리드) – Commandos 

Rock Steady (영국, 런던) – Urban Chaos 

 

다음은 SCi/Eidos의 개발 관리 운영 단계를 나타낸 것이다. SCi/Eidos는 5단계 개 

발 관리 프로세스를 진행하고 있다.  

 

첫 단계는 게임 컨셉과 디자인 기획 및 초기 예산 분석이 이뤄지는 시기다. 두번 

째 단계는 3-6개월 기간의 Prototype 단계다. 이시기는 게임 디자인을 최종 결정 

하고 기술 검증, 게임성 점검, 상세한 손익 분석이 마무리되어야 한다. 세번째 단 

계는 6-9개월의 기간이 소요되는 완전 플레이 가능한 레벨까지 개발한 단계로  

PR과 마케팅 계획이 시작되고 외적 요소를 중점 테스트하며 Q&A를 확정한다.  

 

     4번째 단계는 모든 레벨에서 플레이가 가능한 알파 버전이 나오는 시기로 퍼블리 

싱을 위한 필요 사항 점검, 최종 구매 테스트, 출시 6개월 전 PR 및 마케팅을 시 

작하는 단계다. 5번째 단계는 마지막 시기로 플랫폼 사업자인 Sony, Microsoft 등 

에 개발 타이틀에 대한 확인이 필요하고 출시 준비가 마무리되는 시기다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Stage Disciplines
초기 컨셉 확정

사전 예산 분석

디자인 완성

기술 검증 

게임성 검증 테스트 (Vertical slice) 

상세한 P&L 완성 

PR 및 마케팅 계획 수립 시작

외적 요소 테스트

Q&A 확정

모든 레벨에서 플레이 가능

퍼블리싱을 위한 요소 점검

최종 구매 테스트

출시 6개월 전 PR 및 마케팅 수행 

Sony 와 Microsoft 검증

출시 준비 완료
최종 단계

개발 컨셉 과 디자인

Prototype 단계 (3-6 개월)

완전 플레이 가능한 수준
(6-9 개월)

알파  버전  
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  퍼블리싱 / 유통 / 로컬라이제이션 

    이전 Eidos는 글로벌 퍼블리싱을 영국 본사와 미국 법인에서 관리하는 전략을 유

지했다. 그 결과 두 지역의 퍼블리싱 스튜디오 규모가 커지면서 비용 상승과 비효

율적인 작업이 이뤄졌다.  

 

    SCi가 Eidos를 인수하면서 조직 정비 차원에서 일본과 호주 법인을 닫고 대신 유

럽 지역의 각 현지 법인에 유통 기능에서 현지 개발사 타이틀의 퍼블리싱 기능까

지 추가하는 전략을 채택하였다.  

     

    기존의 영국 본사와 미국 퍼블리싱 스튜디오는 이전과 같이 글로벌 퍼블리싱을 그

대로 유지하면서 프랑스, 독일, 스페인 법인에서 현지 사정에 맞는 로컬라이제이션 

작업을 병행하는 퍼블리싱과 유통을 지역 단위로 전개하는 전략을 진행하고 있다.  

 

  마케팅 

    SCi의 모든 마케팅과 브랜드 전략은 영국 본사에서 관장하고 있으며 각 지역 법인 

은 본사에서 수립된 전략과 예산을 바탕으로 권역별 전략을 수행하고 있다. SCi의  

마케팅 전략의 기본은 제품 브랜드와 Eidos의 회사 브랜드 인지도 제고에 기초하 

고 있다.  

 

SCi가 Eidos를 인수하였지만 소비자와 시장의 인지도로 인해 출시되는 모든 타이

틀의 브랜드는 Eidos로 출시되고 있다. Eidos인수 이전 SCi가 보유하고 있는 6백

만 여 카피가 팔린 Conflict 시리즈 역시 Eidos 타이틀로 출시되고 있다. 그러나 

지난 2년간 Eidos가 겪은 어려움은 유럽의 일반 게이머들도 알고 있을 정도이기 

때문에 SCi는 Eidos의 브랜드 강화를 우선시하고 있다.  

 

SCi는 제품 브랜드 강화를 위한 마케팅 전략을 채택하고 있으며 SCi가 가장 핵심

적으로 추진하는 전략 중의 하나인 프랜차이즈 전략을 마케팅 주요 과제로 채택하

고 있다. 이미 경쟁 메이저 퍼블리셔들도 공감하고 있는 마케팅 효과적인 측면에

서 새로운 타이틀에 대한 마케팅 보다 인지도 높은 브랜드 게임이 보다 소비자들

에게 효과적인 마케팅을 펼칠 수 있다는 판단이다.  

 

사실 브랜드 마케팅 전략으론 SCi/Eidos는 유럽에서 선두주자라 할 수 있다. 이미 

두편의 Tomb Raider 영화 이후 3편이 추가로 영화화 작업이 논의되고 있고 제작

중인 Hitman 영화도 내년에 상영 예정이다. 또한 출시된 Tomb Raider 모바일 버

전으로 지속적인 크로스 플랫폼 마케팅 전략을 진행해 오고 있다.  



또한 1992년 처음으로 Sports Interactive를 통해 출시된 텍스트 바탕의 축구 경영 

시뮬레이션 게임인 Championship Manager 5의 유저들을 위해 2004년 온라인 포

털 사이트를 개설하였다.  

 

온라인 포럼에서 게이머들의 대화가 매우 활발한 것에 착안하여 이들을 위한 대화

의 창구를 만들겠다는 목적으로 온라인 포털 사이트를 개설하였다. 이 디지털 마

케팅은 유럽 메이저 퍼블리셔 자체적으로 시작한 단일 온라인 게임 프로젝트로는 

2004년 당시 가장 혁신적이었으며 이 웹블로그 사이트는 후에 Championship 

Manager Online 버전으로 발전하여 성공을 거두었다.  

 

 



3. Core Competency and Resource  
 

SCi/Eidos의 가장 으뜸되는 경쟁력은 전세계 게임 산업에서 역대 가장 높은 팬매고를 

기록한 게임 Top 3의 하나인 Tomb Raider를 비롯한 Hitman, Championship Manager 

등 빅히트 타이틀의 게임 라이브러리다.  

 

영국 게임 산업의 살아있는 전설인 Tome Raider는 출시 된 지 10년이 지났고 시대에 

따라 변화하는 모습을 보이고 있지만 여자 인디아나 존스라고 불리는 게임 캐릭터 Lara 

Croft는 아직도 그 명성을 이어가고 있다.  

 

3.1 Tomb Raider   

지금까지 모든 플랫폼을 통해 총 3천3백만 카피가 팔렸다는 Tomb Raider는 전세

계 게이머들에게 가장 많이 알려져 있는 타이틀 중의 하나다. 2004년 브랜드 시장 조

사 기관인 MAGDID & ASSOC.에서 실시한 바에 의하면 전체 세계 게이머의 94%가 

Tomb Raider와 캐릭터 Lara Croft를 인식하고 있는 것으로 나타났다.  

 

또한 Tomb Raider와 Lara Croft를 활용한 장난감, 책, 만화, 영화 등의 파생 상품

을 포함해 캐릭터와 게임 타이틀의 브랜드 가치는 무려 15억 달러의 가치가 있다고 

평가되었다. 2006년에도 출시된 지 2달만에 270만 카피가 팔리는 등 Tomb Raider는 

아직도 소비자들의 끊임없는 관심을 받고 있다.  

 

1996년 출시된 이래 Tomb Raider는 7개의 타이틀이 출시되었으며 Angelina Joli 

주연의 두편의 영화가 제작되었다. 지난 10년 동안 출시된 Tomb Raider의 시리즈는 

다음과 같다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Tomb Raider (1996) - PC/PS/Sega Saturn 

Tomb Raider II (1997) - PC/PS 

Tomb Raider III (1998) - PC/PS 

Tomb Raider: The Last Revelation (1999) - PC/PS/Dreamcast 

Tomb Raider Chronicles (2000) - PC/Sega Saturn/PS 

Tomb Raider: The Angel of Darkness (2003) - PC/PS2 

Tomb Raider: Legend (2006) - PC/PS2/Xbox/Xbox360/GameCube/  

Nintendo DS/GBA/Mobile 

Tomb Raider: Anniversary (2006) – PC/PSP/PS2   



 

 

 
자료원: Tomb Raider 시리즈 1996-2006, Eidos Interactive 

 

자료원: Tomb Raider: Legend , Eidos Interactive, 2006 
PC 와 콘솔 이외에 휴대용 게임 Tomb Raider 와 모바일 게임 등 다양한 크로스 

플랫폼 버전이 출시되었다. 특히 모바일 버전의 경우 2003 년 출시된 Tomb Raider: 

The Osiris Codex 은 유럽 내에서 30 만 다운로드를 기록하기도 하였다. 다음은 

출시되었거나 개발중인 Tomb Raider 의 모바일 게임이다.  

 Tomb Raider: The Osiris Codex (2003)  

 Tomb Raider: Quest for Cinnabar (2004)  

 Tomb Raider: Elixir of Life (2004)  

 Tomb Raider: Puzzle Paradox (2006)  



 Tomb Raider: Legend (출시 예정)  

 

 

 

 

 

Lara Croft's Poker Party (출시 예정)  

 

3.2 빅히트 타이틀 라이브러리  

Eidos는 Tomb Raider 만큼 세계적인 타이틀은 아니지만 여러 시리즈 게임을 내 

놓을 정도로 지속적인 게이머들의 관심을 받고 있는 다수의 빅히트 타이틀을 보유하

고 있다. 또한 SCi 역시 다수의 게임을 퍼블리싱하였던 회사는 아니지만 몇 개의 유

명 타이틀을 보유하고 있다.  

 

2006년 1/4분기까지 판매되었던 SCi와 Eidos의 유명 타이틀은 다음과 같다.  

 
 

 
자료원: Corporate Upgrade to Forecasts,  

SCi Entertainment, 2006 

타의 추종을 불허하는 Eidos의 Tomb 

Raider가 약 3천5십만, Hitman 시리즈 

550만, Championship Manager 500만, 

Legacy of Kain 350만, Commandos 시

리즈 350만, Deus Ex 2050만 카피가 판

매되었다. SCi는 Conflict 6백만, Thief와 

Carmageddon이 각각 150만 카피가 판

매되었다.  

 

 

Eidos의 덴마크 스튜디오인 IO Interactive에서 2000년부터 개발되고 있는 Hitman 

시리즈는 4편이 개발되었으며 첫번째 타이틀의 경우 PC 버전으로 출시되었으나 2번

째 시리즈 타이틀부터 다양한 플랫폼으로 소개되면서 Hitman 시리즈는 Eidos 타이틀

의 또 다른 아이콘으로 자립잡고 있다. 혹자는 Eidos에는 여성 캐릭터 Lara Croft와 

남성 캐릭터 Agent 47가 대표 캐릭터라고 이야기한다. 다음은 Hitman 시리즈 게임 

타이틀과 플랫폼 현황을 정리한 것이다.  

 

Hitman: Codename 47 (2000) - PC 

Hitman 2: Silent Assassin (2002) - PC, PS2, Xbox, GameCube  

Hitman: Contracts (2004) - PC, PS2, Xbox  

Hitman: Blood Money (2006) - PC, PS2, Xbox, Xbox 360 

 

SCi Games의 스튜디오인 Piotal Studio에서 개발한 Conflict 시리즈는 2002년 9월 

Conflict:Desert Storm, 2003년 Conflict:Desert Storm II, 2004년 Conflict:Vietnam,  

http://en.wikipedia.org/wiki/Hitman:_Codename_47


      2005년 Conflict:Global Strom 타이틀을 출시하였으며 현재까지 총 600만 이상의 카

피를 출시하였다. 

 

        스페인 개발 스튜디오인 Pyro Studios는 전세계 17개국의 게임 차트에서 1위를 기

록한 Commandos 시리즈 5개의 타이틀을 출시하며 전세계적으로 330만 카피가 판

매되었으며 총 소매 가격으로 4천백만 파운드의 매출을 기록하였다. 1998년 제2차 

세계대전을 배경으로 혁신적인 게임 플레이와 상세한 묘사 등을 자랑하며 출시된 시

리즈 첫번째 타이틀 Commandos: Behind Enemy Lines은 공전의 히트를 기록하였다.  

 

Commandos: Behind Enemy Lines (1998)  

 

 

 

 

Commandos: Beyond The Call Of Duty (1999) 

Commandos: Man Of Courage (2001) 

Commandos: Destination Berlin (2003) 

Commandos: Strike Force (2006) 

 

 

자료원: Commandos 시리즈, HItman 시리즈, Eidos, 2006  

 

3.3 온라인으로 진화한 축구 경영 시물레이션 게임  

1992년 처음 출시된 축구 경영 시물레이션 게임인 Championship Manager은 Paul 

과 Oliver Collyer 형제에 의해 기획되었고 Sports Interactive라는 회사를 설립하여 개

발되었다. 이후 시리즈 4편까지는 Eidos와 Sports Interactive가 같이 공동 개발을 하

였다.  

http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Commandos:_Behind_Enemy_Lines&action=edit
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Commandos:_Behind_Enemy_Lines&action=edit
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Commandos:_Beyond_The_Call_Of_Duty&action=edit
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Commandos:_Man_Of_Courage&action=edit
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Commandos:_Destination_Berlin&action=edit
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Commandos:_Strike_Force_%28First_Person_Shooter%29&action=edit


 

그러나 2004년 양사가 결별하고 Sports Interactive는 Sega와 제휴하여 Football 

Manager라는 타이틀을 출시하였으며 Championship Manager라는 타이틀에 대한 라

이센스 권한을 갖고 있는 Eidos는 런던 북부에 소재한 축구 게임 개발 전문 회사인 

Beautiful Game Studios 와 Championship Manager 5를 출시하였다. 현재까지 PC 

시물레이션 게임으론 시리즈 5까지 출시되었으며 앞서 말한 바와 같이 온라인 버전

이 2005년 출시되었다.  

 

다음은 Championship Manager의 시리즈 내용이다.  

1 Championship Manager  

1.1 Championship Manager 93/94  

2 Championship Manager 2  

2.1 Championship Manager 96/97  

2.2 Championship Manager 97/98  

3 Championship Manager 3  

3.1 Championship Manager: Season 00/01  

3.2 Championship Manager: Season 01/02  

3.3. Championship Manager: Season02/03 

4 Championship Manager 4  

4.1 Championship Manager 03/04  

Eidos / Sports Interactive 결별  

5 Championship Manager 5  

Championship Manager Online (cm-online.com) 

5.1 Championship Manager 2006  

5.2 Championship Manager 2007 

 

 Championship Manager는 출시 이래 6백만여 카피가 판매되었으며 시장 가치로 1억 

2천만 파운드의 매출을 기록하였다. 이중 시리즈 4는 가장 높은 인기를 끌었던 타이틀 

이 었 으 며  1 0 만 명 이  넘 는  로 열 티  높 은  게 이 머 들 이  커 뮤 니 티 에  등 록 하 였 다 .  

 

2005년 2월 Eidos는 Sports Interactive와 Sega의 Football Manager와 차별화를 두 

기 위한 새로운 뉴미디어 전략으로 Championship Manger의 온라인 버전 (www.cm- 

online.com)을 서비스하기 시작하였다.  

 

http://www.cm-/


자신이 선택한 팀의 감독이 되어 구단 또는 국가대표팀을 이끌고 각종 대회에 출전 

하고 경기 승패 기록은 물론 선수를 발굴, 성장시키며 세계적인 축구 스타들의 괸리는 

물론 각 나라의 실제 데이터를 기반으로 사실적인 경기들이 펼칠 수 있다. 특히 전 세

계에서 활동하는 수백 명의 분석가들에 의해 축적된 실존 데이터를 바탕으로 기존의 

어떤 축구 게임보다도 현실감을 갖춘 것으로 유명하다.  

 

자료: Championship Manager Online 게임 사이트 , Eidos, 2005 

Championship Manager Online 에선 Buddy League라는 방식을 통해 유저가 다른  

게이머들과 온라인상에서 대결을 할 수 있는 기능을 제공하였다. 또한 SMS 가능을 통 

해 운영하는 팀의 진행 상황을 전달 받을 수 있다. 현재 잉글랜드, 스코틀랜드, 이탈리 

아, 스페인, 독일, 프랑스 등 6개 리그의 팀 운영이 가능하다.  

 

           



4. Current Issue and Challenge 
 

  90년대 영국 내에서 가장 빠르게 성장하였던 Eidos는 개발작들의 출시 지연과  

Tomb Raider: The Angel of Darkness 등 신작들의 매출 부진 등으로 인해 경영 악화,  

사상 초유의 유동 자금 부족으로 2005년 위기를 맞이하였다. 이후 Eidos를 인수한  

SCi의 과감한 구조 조정을 통해 난국에서 벗어나고 있다. 2006년 신작들의 연이은 판 

매 호조로 안정적인 경영 상태를 보이고 있다. 

4.1 브랜드 부활  

      앞서 이야기한 Tomb Raider로 대변되던 Eidos의 경영 악화의 문제는 브랜드 과신 

에서 온 진부한 게임성과 함께 개발 스튜디오에서 발생한 내부 문제로 매출이 급감하 

였으며 Eidos의 유동성 위기를 불러 왔다. 

 

  2001년 6월 할리우드 스타 안젤리나 졸리 주연의 Lara Croft: Tomb Raider는, 8천 

말 달러 제작 경비에 전세계적으로 약 3억 달러의 흥행을 올리며 게임의 소재로 한  

영화에서 가장 성공한 영화로 기록되었다. 그러나 속편이 제작되고 9천만 달러 제작 

경비가 들어간 Lara Croft Tomb Raider: The Cradle of Life가 2003년 7월 상영되었으 

나 흥행에 실패하였다. 그러나 이런 흥행 실패는 이미 전문가들은 어느 정도 예측하 

고 있었다.  

 

  영화와 게임의 융합 현상은 게임 연령층의 확산으로 다수의 게임들이 영화화되 

고 있는 것은 이제 특이한 현상이 아닐 정도로 메이저 업체들의 할리우드와의 밀접한 

관계를 맺게 하고 있다. 영화는 비디오 게임과 같은 특성을 갖게 되고 게임은 시네마

틱한 구성이 더욱 필요하여 게임과 할리우드의 협력은 불가피하다.  

 

 

 
자료원: LaraCroft: Tomb Raider, Lara Croft Tomb Raider: 

The Cradle of Life, Paramount Pictures, 2003 

그러나 같은 해 출시된 게임 Tomb 

Raider: The Angel of Darkness가 내

부적인 운영상의 문제로 그 동안 

Tomb Raider 개발을 전담하여 온 

Core Design이 개발을 맡지 못하게 

되고 다른 스튜디오가 개발하면서 게

임 퀄리티의 문제와 진부한 게임성, 

캐릭터 모습으로 게이머들의 혹평을 

받으며 매출이 급감하였다. 이런 분

위기에서 영화 Lara Croft Tomb 

Raider: The Cradle of Life 역시 흥행

에 동반 실패하였다. 



 

  또한 2003년 크리스마스 시즌에 맞춰 출시하기로 되었던 Tomb Raider의 차기작의  

출시 지연은 Eidos의 경영 악화의 결정적인 요인이 되었다. Hitman과 함께 Eidos 매 

출의 절반 이상을 차지하고 있는 Tomb Raider의 출시 지연은 돌이킬 수 없는 상황을  

만들었다.  

 

  2005년 SCi는 Eidos의 공동 창립자인 Ian Livingstone과 New Media의 책임자인  

Simon Protheroe을 제외하고 Eidos 영국 본사와 미국 법인의 전 임원을 정리하는 등  

양사의 합병을 통해 불필요한 인원과 조직을 정비하고 경상비를 대폭 절감하는 등 강 

력한 구조조정을 단행하였다.  

 

  또한 개발 분야에서도 방만한 개발 스튜디오 운영을 지양하고 효율적인 개발 프로 

세스와 프랑스, 독일 등의 현지 법인에 유통 업무에 국한되어 있던 기능에 퍼블리싱  

업무를 추가하였다. SCi의 강력한 정책을 통해 경영 상태가 호전되어 있는 Eidos의  

다음 과제는 개발 게임 브랜드와 회사 브랜드의 부활이다. 

 

SCi는 보유하고 있는 IP들의 프랜차이즈 전략의 일환으로 퀄리티 게임 개발을 위해 

과감한 투자를 진행하였으며 그 결과 2006년 4월 출시된 Tomb Raider: Legend는 출

시 2개월만에 290만 카피가 판매되었다. 5월 Hitman Blood Money는 출시후 2개월이 

안돼 150만 카피가 판매되는 등 판매 호조를 보이면서 Eidos 개발 게임에 대해 소비

자들의 신뢰성을 회복하였다. LEGO Star Wars 게임은 270만 카피를 유통하였다. 

 

또한 게임 브랜드의 소비자들의 인식 제고는 투자가나 주식 시장의 회사 가치에도 

긍정적으로 작용하고 있으며 특히 이번 Tomb Raider의 성공적인 출시는 회사 순익에 

절대적인 영향을 미치고 있다. SCi는 Tomb Raider의 순익의 분수령이라고 할 수 있

는 130만 카피의 2배가 넘은 매출을 넘어선 것에 고무되었으며 투자가들 역시 SCi의 

2006년 영업을 상당히 긍정적으로 평가하고 있다.  

 

4.2 경비 절감  

      앞서 수차례 설명하였지만 강도 높은 구조조정을 진행하면서 SCi와 Eidos가 합병 

하면서 7백여명의 임직원 중 200여명을 정리 해고 하였다. 또한 Eidos의 개발 비용 

을 포함한 경비를 절감하였으며 미국 나스닥 시장을 떠났다. 또한 일본과 호주의 법 

인을 폐쇄하였고 미국 법인과 임직원들을 재 정비하였다.  

 

이런 절차를 통해 SCi는 연간 천4백만 파운드의 경비를 절감하였다. 2005년 Eidos 

인수시 7천만 파운드에 달하는 금액이 조달되었으며 2005년 무려 5천만 파운드에  



달하던 손실은 이제 순익으로 전환될 것이 거의 확실시된다. 이런 전략은 전통적으로  

SCi의 경영진이 사업을 크게 확대하지 않고 내실 있는 경영을 하여 오던 전략을 그 

대로 반영한 것이다.  

 

2006년 6월 Eidos를 인수한지 1년이 되는 시점에서 발표한 회사 가치 관련 각종 

지표에서 보면 2006년 현재 SCi/Eidos 재정 상태는 어려움을 겪기 시작하기 전인 

2004년 수준으로 돌아간 것으로 보인다. 특히 단기간 순익을 빠르게 올려 투자자와 

시장의 이익을 극대화한다는 전략을 구사하고 있다.  

 

다음 자료는 KBC Peel Hunt Ltd가 평가한 SCi Entertainment의 가치 관련 자료다. 

Eidos가 어려움을 겪었던 2004-2005년 자료와 인수후 2006-2007년 단기간 예상되

는 SCi의 가치의 변화를 보여주고 있다. 2006년 총 매출 약 1억6천8백만 파운드, 영

업 이익이 2천6백60만 파운드를 기록하며 주당 순이익은 33.1%로 전망되고 있다.  

 

 

자료원: Company (historic data) & KBC Peel Hunt Ltd. (estimated), 2006 



 

2004년 대비 2006년의 매출도 눈에 뜨게 증가하였지만 영업 이익(EBITDA)이 대폭 

상승한 것의 주요 원인 중의 하나가 경비 절감이다. 결국 SCi의 단기간 극복해야 할 

경영상의 시급한 과제는 매출 증가와 경비 절감, 영업 이익 증가라 할 수 있다.  

 

4.3 효율적 보유 IP 관리 

      여러 차례 밝힌 바와 같이 지금과 같이 치열한 글로벌 시장에서 가장 효율적인 마  

    케팅의 전략은 브랜드 인지도 높은 타이틀의 프랜차이즈 전략이 될 것이다. 이런  

    이유로 대다수의 메이저 퍼블리셔들은 높은 개발비를 들여 오리지널 타이틀을 확보하 

기 보단 브랜드 게임 개발에 더욱 관심을 보이고 있다.  

 

     SCi역시 그룹의 성공의 열쇠는 보유하고 있는 IP의 효율적 관리를 통해 게임과 회

사 인지도 상승과 매출 극대화라고 설정하고 있다. SCi가 내세우고 있는 대표 IP라고 

한다면 Tomb Raider, Hitman, Championship Manger, Conflict 시리즈라고 할 수 있

다. 다음은 SCi가 대표 IP라고 분류하고 있는 타이틀을 정리한 것이다.  
 

 

     Tomb Raider 영화의 속편의 흥행 실패에도 불구하고 3편에 대한 영화 제작 이야

기가 끊임없이 나오고 있다. 아직 제작 일정이 잡히지 않았지만 현 단계에서 게임의 

스크립을 영화 스크립으로 옮기는 작업을 논의 중이라고 하는 것을 보면 연말까지 4

백만 카피의 매출을 예상하는 Tomb Raider: Legend의 성공에 힘입어 Eidos는 Tomb 



Raider의 영화 제작에 대해 높은 관심을 계속 갖고 있는 것은 분명하다.  

      

     한편, 또 다른 할리우드 액션 스타인 Van Deisel 주연으로 Eidos의 Hitman이 영화

로 제작 중이며 2007년 개봉 예정이다. 또한 Van Diesel은 차세대 플랫폼으로 개발

되는 Hitman의 주인공인 Agent 47로 게임 내 등장할 것으로 알려졌다. 이와 같이 

SCi/Eidos는 유럽 게임 퍼블리셔 중 보유 IP를 적극적으로 활용하는 대표기업으로 인

식되고 있다.  

 
자료원: Hitman: Blood Money, 영화 주인공 Vin Diesel, 20th Century Fox, 2006  

 

 



5. Goal and Strategy 
 

2005년 새롭게 출발한 SCi/Eidos의 목표와 전략은 타 경쟁사에 비해 더 의욕적일 수 

있다. 물론 긴축 정책과 인력 정비 등 내부적인 문제와 매출 신장과 투자가들에게 신뢰

를 보여줘야 하는 외부적인 요소를 포함해서 실로 긴장을 늦추기 어려운 변화기를 지내

고 있다. 다행스럽게 지금까지 좋은 결과를 보여주고 있어 많은 어려움을 겪고 있는 오

늘의 글로벌 게임 시장에서 SCi/Eidos의 선전은 업계의 주목을 받고 있다.  

 

SCI/Eidos의 당면한 목표는 현재의 어려움을 극복하고 하루가 다르게 변화하고 있는 

디지털 환경에서 극복해야 할 문제와 새롭게 다변화되고 있는 시장 환경에서 확고한 포

지셔닝, 차세대 게임 시장에 대한 전략 등이라고 할 수 있다. 

 

   5.1 프랜차이즈 전략  

         앞서 설명한 바 있으나 SCi/Eidos의 전략 중 가장 최상위 단계에 속한다. 기존 

Eidos의 빅 타이틀과 SCi의 합병 이전 히트작 그리고 새롭게 개발되고 있는 타이틀

에 대한 브랜드 제고와 이에 따르는 향후 프랜차이즈 전략 등을 구상화고 있다.  

 

프랜차이즈 전략을 좀더 세분화한다면 Tomb Raider, Hitman, Championship 

Manage, Conflict Series, Commandos 같은 백만 카피 이상 판매된 타이틀을 위한 

IP 전략, Just cause, Project M, Downfall, Crossfire, Pony Club등의 개발되고 있는 

타이틀을 대상으로 한 새로운 프랜차이즈 전략을 들 수 있다.  

 
 

자료원:, Franchise 사업을 위한 게임 타이틀 캐릭터, 

SCi Entertainment, 2006 

또한 자체 IP는 아니지만 유통을 

대행하고 있는 Lego Star Wars, 

Justice League, Tom and Jerry, 

300:March to Glory, The Italian Job, 

Who Wants to be a Millionaire? Lego 

Bionicle 등을 대상으로 한 프랜차이

즈 전략으로 이야기 가능하다.  

 

이런 프랜차이즈 전략은 Xbox 360, 

PS3, Wii, 닌텐도 DS, 소니 PSP, 모

바일, MMOG 등의 차세대 콘솔 게임

을 포함한 다양한 플랫폼과 연계되고 

있다. 결국 멀티 플랫폼 전략을 통해 

소비자들에게 다양하게 접근할 수 있



는 시너지 효과를 고려하였고 앞서 설명한 바와 같이 마케팅의 효율적인 접근성 등

을 감안한 전략이다.  

 

결론적으로 SCi/Eidos는 그룹의 성공을 위해 IP관리가 Key포인트라고 보고 있다.  

 

5.2 뉴미디어 전략  

         지금의 게임 시장에서 소비자들은 그 어느 때보다 다양한 플랫폼을 통해 게임을  

구매할 기회를 갖는다. 그러나 개발사나 퍼블리셔 입장에선 게이머들의 디양해지는  

구미에 맞추기 위해 많은 R&D가 필요하고 새로운 디지털 환경에서 기술적인 보완 

도 시급한 실정이다.  

 

SCi/Eidos가 바라보는 새로운 게임 시장 환경의 변하는 다음과 같다.  

 

 

 

 

 

모바일 게임 시장 성장 

디지털 유통의 잠재력 

커뮤니티 중심의 온라인 게임 시장 성장 

캐주얼/대중 게임 시장 성장 

스킬에 기초한 캐쥬얼 온라인 게임의 시장 확대  

모바일 게임 시장 성장 

앞서 3.1항에서 거론한 바 있지만 현재 Eidos는 보유하고 있는 여러 타이틀 중 

우선 게이머 인지도가 높은 Tomb Raider를 소재로 한 Tomb Raider: The Osiris 

Codex를 2003년 첫 출시하였고 2004년 Tomb Raider: Quest for Cinnabar, Tomb 

Raider: Elixir of Life 등의 두편을 출시하였다.  

 

2006년에는 Tomb Raider: Puzzle Paradox를 출시하였으며 현재 성공을 거두고 

있는 Tomb Raider: Legend의 모바일 버전 그리고 포커 게임인 Lara Croft's 

Poker Party 을 곧 출시할 예정이다. Hitman 역시 모바일 버전이 출시되었다.  
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 모바일 게이머들이 브랜즈 인지도에 영향을 받는 캐주얼 성향이라는데 착안하여 

인지도 높은 Tomb Raider를 먼저 출시하였으며 향후 Hitman, Conflict등의 모바

일 버전 작업을 검토 중에 있다.  

 

자료원: 모바일 게임 Tomb Raider 시리즈, SCi Entertainment, 2006 

 

디지털 유통의 잠재력 

Eidos 역시 디지털 유통에 대해 큰 관심을 갖고있다. 글로벌 네트웍이 그다지 크

지 않은 조직이었지만 SCi는 Eidos 인수 이후 각 지역 법인의 유통 조직을 축소

화하였으며 아울러 디지털 유통과 마케팅에 투자를 대신하고 있다.  

   

대표적인 사례가 2004년 Eidos의 대표 타이틀의 하나인 Championship Manager 

의 온라인 버전화 작업이다. 타이틀의 특징이 텍스트에 기초하였기 때문에 웹을 

사용하기가 매우 용이한 특성을 활용하여 제작된 웹브로그 사이트는 2005 

년 완전 온라인으로 개편되었다.  

 

이와 같은 경험을 바탕으로 SCi/Eidos는 현재 출시 시기가 어느 정도 지난 타이

틀과 모바일 게임을 다운로드화 시켜 디지털 유통화를 시작하였다.  

 



 

커뮤니티 중심의 온라인 게임 시장 성장 

위의 Championship Manager의 온라인 버전화를 통해 Eidos는 커뮤니티 중심의 

타이틀에 높은 관심을 갖기 시작하였다. 같은 이유로 커뮤니티가 중심이 되고 있

는 MMOG 대작 타이틀에 관심을 갖고 있다. 그 동안 한국 MMOG에 관심을 보였

으나 아직 서구 시장에 적합한 타이틀을 찾지는 못하였다. 

 

그러나 최근 미국 워너 브라더스로부터 22개의 게임 타이틀 라이센스를 확보하여 

이를 차세대 게임 개발과 뉴 미디어 사업에 활용하기로 하였다. SCi는 온라인 게

임의 경우 자체 개발보단 한국이나 중국과 같이 온라인 게임 개발 경험이 있는 개

발사들과 제휴를 고려 중이다. 

 

캐주얼/대중 게임 시장 성장 

차세대 게임 개발과 병행하여 가족 중심의 캐주얼 게임에 관심을 갖고 있다. 전통

적으로 하드코어 게임 위주의 퍼블리싱 전략을 보인 Eidos이지만 콘솔 게임의 경

우 PS2의 Eyetoy, Xbox Live Arcade 게임이 성공적으로 런칭되고 닌텐도의 Wii가 

성공 가능성이 예견되면서 가족 중심의 게임, 즉 남녀노소 즐길 수 있는 대중적인 

게임에 대해 관심을 보이고 있는 타 메이저 퍼블리셔들 마찬가지로 Eidos역시 이

분야의 활성화 가능성을 높이 보고 있다.   

 

스킬에 기초한 캐주얼 온라인 게임의 시장 확대 

2004년부터 서구 시장에서 웹 브라우저 캐주얼 온라인 게임에 대한 높은 관심은 

갈수록 증가하고 있다. 여기서 서구와 한국에서 이야기하는 온라인 캐주얼 게임은 

큰 차이가 있다. 한국에서 캐주얼 온라인 게임은 캐주얼 캐릭터를 사용한 미드 하

드코어 게임이지만 서구에서 이야기하는 캐주얼 온라인 게임은 웹 브라우저상에서 

가볍게 즐길 수 있는 게임을 의미한다.  

 

이런 웹 브라우저 게임을 바탕으로 게이머끼리 작은 금액의 상금을 내걸고 대전해

서 승자가 상금을 획득하는 게임 비즈니스 모델이 많이 발생하고 있다. 즉, 게이

머가 자기의 Skill을 바탕으로 상대방을 제압하는 게임이라 하여 Skill Game 혹은 

상금을 내걸고 한다고 하여 Cash Tournamnent 라고 하는데 보편적으로 Skill 

Games이라는 표현을 쓴다.  

 

이 Skill Game은 게임을 하는 목적이 일반적인 겜블링이 아닌 게이머가 플레이 능

력에 따라 상대방과 대전하고 승리의 보상으로 양측이 내건 최소한의 대전 상금이

나 게임 머니를 획득한다는 비즈니스 모델이며 겜블링과 차별화되고 있다. 온라인 



겜블링을 불법화한 최근 미국 정부의 조치에도 불구하고 Skill Games은 새롭게 자

리잡고 있는 캐주얼 온라인 게임의 비즈니스 모델이다.  

 

상금은 불과 몇 달러 수준의 소액이지만 Skill이 뛰어난 게이머의 경우 대전 방식

에 따라 최종 토너먼트에서 몇천 달러의 상금을 받는 경우도 있다. 그러나 이런 

경우 단발성 대전에서 불가능한 금액이고 적어도 주별 단위의 많은 게이머가 참가

하는 토너먼트의 경우 가능한 금액이며 상금 대신 상품을 대신하는 사이트도 있다.  

 

이 Skill Games은 다양한 대전 방식으로 이루어지고 있으며 게임별, 일별, 주별, 

월별, 연간, 이벤트 성 대전을 통해 랭킹에 따라 승자가 결정되기도 한다. 이 Skill 

Games을 운영하는 업체의 비즈니스 모델은 이 대전에 참가하는 플레이어가 가입

비를 내거나 대전 당 상금이나 게임 머니에서 소정의 커미션을 받는 형태다. 그러

나 게임 운영에 있어 안정상과 보안 유지가 상당히 중요한 과제로 등장하고 있다.  

 

SCi/Eidos 역시 이 Skill Games이 성장 가능성을 높이 보고 있으며 이에 대한 준

비를 진행하고 있다.  

 

5.3 차세대 게임 전략 

SCi/Eidos는 유동 자금의 어려움을 겪으면서도 지속적으로 차세대 게임 개발을 

진행하였다. 2006년 5월까지 SCi/Eidos가 차세대 게임에 투자한 금액은 3천5백만 

파운드를 넘어서고 있다. 2006-2007년 사이 개발 완료될 차세대 게임은 20개 정도

이며 PS3, Xbox 360, PSP, 닌텐도 DS 등 모든 장르를 망라하고 있으나 아직 Wii에 

대한 개발 계획은 없다. 물론 닌텐도 게임을 개발한다는 것은 그들과 경험이 있는 

개발사라면 쉽지 않은 것을 잘 알고 있으나 현재의 추세론 Wii를 무시할 수 없는 상

황이라 SCi도 서둘러 닌텐도 게임 개발을 적극 거려하고 있다. 

다음은 현재 SCi/Eidos가 개발 중인 차세대 게임 개발 관련 타이틀, 스튜디오, 플

랫폼 별로 정리된 리스트다.  



 

Title Studio Platform
Downfall Crystal Dynamics PS3, Xbox 360 
Conflict 5 Pivotal Xbox 360
Conflict 6 Pivotal PS3, Xbox 360 
Championship Manager Beautiful Games PSP 
Championship Manager 6 Beautiful Games PS3, Xbox 360, PSP 
Hitman: Blood Money IO Interactive Xbox 360, PSP 
Hitman 5 IO Interactive PS3, Xbox 360, PSP 
Project M IO Interactive Xbox 360, PSP 
Product 3 IO Interactive PS3, Xbox 360 
Tomb Raider Legend Crystal Dynamics Xbox 360, PSP 
Tomb Raider Humansoft Nintendo DS 
Tomb Raider 8 Crystal Dynamics PS3, Xbox 360 
Tomb Raider 10th Anniversary Crystal Dynamics Xbox 360, PSP 
Just Cause Avalanche  Xbox 360
Just Cause 2 Avalanche  Xbox 360, PS3 
Lego Bionicle Giant PSP 
Highlander Widescreen PS3, Xbox 360, PSP 
Midway 2 Newco Xbox 360, PSP 
Urban Chaos 2 Rock Steady PS3, Xbox 360 
Eye of the Storm Yager PS3, Xbox 360  

자료원: Corporate Upgarde Forecast, SCi Entertainment, 2006,  

 

SCi/Eidos가 차세대 게임 개발에 높은 관심을 갖고 있는 것 중의 하나가 경제적

인 이유가 있다. 즉 현재 SCi/Eidos가 정상 가격으로 소매점에 출시하고 있는 콘솔 

게임의 가격이 34.99 파운드이며 유통 가격 20 파운드, 디스카운트 가격 7 파운드, 

마케팅 비용 2 파운드를 제하고 나면 SCi/Eidos측의 순익은 11파운드 정도로 약 

31%의 마진율을 나타내고 있다.  

 

그러나 차세대 게임의 경우 소매 가격이 45.99 파운드, 유통 가격 27 파운드, 디

스카운트 가격 7 파운드, 마케팅 비용 2파운드를 제하면 Eidos의 순익은 18파운드 

정도이며 마진율은 39% 정도로 예상되고 있다. 결국 차세대 게임 개발의 경우 소비

자들에게 높은 가격으로 출시되지만 퍼블리셔 입장의 마진율은 더 높다는 계산이다.  

 



다음은 현재 출시되는 게임과 차세대 게임의 단계별 가격을 분석한 것이다.  

 

자료원: Corporate Upgrade Forecast, SCi Entertainment, 2006 
 

 

       

장은 타 경쟁 유럽 

업체에 비해 약세이었으며 아시아/태평양은 평균 수준이었다.  

       

 업체는 

프랑스 UBISOFT로서 현재 루마니아와 불가리아 스튜디오를 개설하였다.  

       

국과 인도를 주목하고 있다. 아울러 태국과 베트남의 잠

재력도 염두에 두고 있다.  

       

선 중국과 인도 그리고 기타 아시아 신흥 지

역 진입에 높은 관심을 보이고 있다.  

 

 

5.4 지역별 전략  

  2004년 Eidos의 지역별 매출 분포를 보면 유럽 60%, 북미 32%, 아시아/태평양 

8%로 나타났으며 SCi는 유럽 68.5%, 북미 25%, 아시아/태평양 6.5%로 나타났다 

합병 이전부터 두 회사 모두 유럽에서 강세를 보인 반면 북미 시

 

  SCi가 Eidos를 인수하고 나서 지역별 변화는 우선 유럽 주요 지역별 인력 감축과 

동시에 현지화 전략에 더욱 초점을 맞추고 있으며 또한 동유럽 지역을 개발의 한 축

으로 활용하기 시작하였다는 점이다. 헝가리 부다페스트에 개발 스튜디오를 갖고 있

는 Eidos는 앞서 거론한 바 있지만 루마니아와 불가리아에 현지 스튜디오 가능성을 

타진하고 있다. 참고로 동유럽 개발 스튜디오를 적극적으로 설립하고 있는

 

  미국은 이전 보다 현지 법인에 재량권을 부여하고 있으며 특히 미국에서 퍼블리싱

하고자 할 경우 거의 독자적인 집행 권한을 갖고 있다. 그러나 최근 캐나다 진출에 

상당한 관심을 보이고 있다. 일본과 호주 법인을 폐쇄한 아시아, 태평양 지역의 경

우 새로운 시장 개척으로 중

 

   결론적으로 SCi/Eidos의 지역별 전략을 보면 유럽 지역에선 동유럽 지역의 활용

을 더욱 가속화고 있으며 아시아 지역에



6. Key Success Factors in Hit Products  
  

SCi/Eidos가 영국 대표적인 게임 업체임은 틀림 없지만 글로벌 리더로 보기에는 아직 

역부족이다. 그럼에도 불구하고 SCi/Eidos에 대한 인지도가 높은 것은 몇 개의 타이틀이 

갖고 있는 글로벌 수준의 브랜드가 한 몫을 하고 있다. Lara croft로 대변되는 Tomb 

Raider와 Agent47로 대변되는 Hitman에서 나타나는 캐릭터의 특성이 크게 작용하고 있

으며 Championship Management 의 경우 플레이어가 감독으로서의 구단 운영 등이 가

능한 독특한 축구 매니지먼트 게임에 유저들이 충분히 매력을 갖고 있기 때문이다.  

 

 Lara Croft로 대변되는 ‘Tomb Raider’ 

        원소스 멀티 유저의 가장 대표적인 캐릭터, 게임 역사상 가장 유명한 여전사, 기네  

        스북이 선정한 가장 성공적인 인간형 비디오 게임 주인공 등 Tomb Raider의 여성   

        캐릭터 Lara Croft는 각종 미사여구를 통해 소개되고 있다. 물론 여기에 안젤리나  

        졸리까지 영화로 참여하여 출시 된지 10년이 지난 Tomb Raider의 캐릭터의 인기 

        는 식을 줄 모른다.  

 

자료원: Tomb Raider 캐릭터 Lara Croft의 진화 모습, Eidos, 2006  

       

그렇다면 다른 게임에서 여성적 섹시미가 더 보이는 캐릭터가 없는 것은 아닌데 



Lara Croft가 타 여성 게임 캐릭터보다 어느 면이 더 매력적인 것인가? 

툼 레이더 시리즈 개발 초기 개발사인 Core Design은 원래 여자 캐릭터가 아닌 인

디아나 존스를 연상시키는 남자 캐릭터를 주인공으로 내세울 계획이었다. 그러나 내

부적으로 인디아나 존스를 지나치게 표방했다고 판단, Lara Croft라는 섹시 액션 스

타가 탄생되었다. 그런데, 기대 이상으로 "여자판 인디아나 존스"인 툼 레이더 시리

즈가 전세계적으로 폭발적인 인기를 누리게 됐다. 

 

특히 남성 캐릭터가 주도적인 액션 게임에서 여성 캐릭터가 주인공으로 등장, 영국 

귀족 출신의 고상한 고고학자에서 유적을 뛰어다니며 쌍권총을 난사하며 모험을 즐

기는 이질적인 매력이 오랜 세월 변함없는 인기를 누려온 요소로 작용 한다. 

 

물론 현재 서비스되고 있는 여러 게임에 섹시한 여성 캐릭터가 등장한다. 그 여성    

캐릭터들은 사용자 의도에 따라 강력한 캐릭터로 성장하기도 하며, 게임 내에서 중

요한 역할을 담당하기도 하지만 Lara Croft 수준은 아닌 것 같다. 

 

Tomb Raider 시리즈는 액션 어드벤처 게임의 대표작답게 러닝점프, 플랫폼 올라가

기, 펀치와 킥을 날리는 접근전, 잠입 액션 요소 등 등 게이머들의 손에 땀을 쥐게 

만들었던 액션들이 게임의 몰입도를 더욱 높여주고 있다. 또한 그저 무의미하게 난

무하는 액션 게임이 아닌 액션을 이끌어주는 줄거리가 풍부하고 다양한 스테이지가 

Tomb Raider의 특성이다.   

 

아이러니한 것은 Tomb Raider의 Lara Croft가 영화 인디아나 존스에 영향을 크게 

받았으며 인디아나 존스도 게임으로 출시되었다. 그러나 단지 널리 알려진 캐릭터가 

등장하는 게임이라고 무조건 성공하는 것은 아니다. 대부분의 사람들은 인디아나 존

스가 어떠한 캐릭터라는 것을 알고 있으므로 인디아나 존스만의 독창성를 만들어냈

어야 하였지만 워낙 Tomb Raider가 인상이 깊었는지 인디안 존스 게임은 그저 아류 

정도의 게임으로 평가되었다. 

 

 유럽 내 강력한 매니아층을 형성하고 있는 ‘Hitman’ 시리즈  

 잠입이라는 행위는 오프라인 상에서도 일반인들이 시도해 보고 싶은 것이었고 아마

도 술래잡기가 그에 유사한 것일 수 있다. 이런 잠입 행위가 소설로 등장하여 잠입 

스파이 소설이 각광을 받고 게임 속에도 녹아 들고 있다.  

 

SCi/Eidos가 퍼블리싱한 게임 Hitman은 단순한 잠입만이 아닌 변장이라는 요소를 

도입하여 게이머로 하여금 적진 한가운데에 뛰어들게 하는 한층 높은 수준의 스릴을 

보여주고 있다.  



 

게임의 자유도를 대폭 강화하여 미션을 미무리할 수 있는 방법을 게이머가 매번 선

택할 수 있도록 하였다. 또한 적들의 인공지능이 대단히 뛰어나 실감나는 잠입을 경

험할 수 있으며, 각 미션마다 맵이나 적들의 특징이 뚜렷하게 구분되므로 항상 생각

하면서 플레이하도록 되어 있다.  

 

게이머들에게 깊이 인식되어 있는 바코드가 붙어 있는 대머리 킬러인 Hitman의 캐

릭터의 이름은 47번이다. 주인공 Agent 47에 막강한 화력과 함께 강력한 체력을 선

사하여 게이머가 짜릿한 파괴와 학살의 쾌감을 즐길 수 있도록 만들어 놓았다.  

 

적 캐릭터에는 3D 캐릭터에 관절과 힘줄을 설정하는 기법인 Ragdoll Physics가 적

용되어 있어서 맞은 부위에 따라 쓰러지는 모양과 강도가 다르게 계산되며, 총에 맞

고 날아갈 때의 동작도 매우 사실적으로 묘사된다. 실제로 계단에서 총에 맞고 죽은 

적의 시체는 계단을 굴러서 내려오는 효과는 게이머에게 상당한 만족감과 몰입감을 

가져다 준다. 

 

개발사인 덴마크의 'IO Interactive'는 저사양에서도 좋은 성능을 보여주는 글래시어 

엔진을 이용해서 매우 깔끔하면서도 높은 퀄리티의 게임을 개발하였으며 실제로 

Hitman이 요구하는 시스템 사양은 그다지 높지 않다.  

 

자료원: Hitman 시리즈, Eidos/IO Interactive, 2006  

 

PC 버전의 경우 최소사양 펜티엄III 450Mhz 정도면 매우 원활한 플레이가 가능하도

록 하였다. 눈이 내리는 장면이라든가, 손님들이 많은 파티장소에서 전혀 느려짐이 

없는 화면은 이 게임의 엔진의 성능이 매우 탁월함을 느낄 수 있다. 



 

히트맨 시리즈는 잔인한 게임이다. 피가 튀는 끔찍한 광경이 아니라 자신이 누군가

를 은밀히 죽이기 위해 머리를 써야 하는 상황이 이 게임이 주는 유해성이지만 이를 

즐기는 매니아층이 확실히 자리잡고 있다.  

 

9.11 테러와 전쟁의 여파로 폭력에 대해 민감해질 수밖에 없는 현실에서 게임 자체

의 구성과 스토리 라인은 분명 참신하고 독창적인 면이 많이 있지만 게임이 갖고 있

는 문화적, 도덕적 책임성에 대한 논의가 끊이지 않고 있으며 미국이나 한국 등보다 

유럽에서 인기가 높다.  

 

 중독성 강한 축구 매니저먼트 게임 ‘Championship Manager’  

앞서 설명한 바 있으나 SCi/Eidos의 대표 타이틀 중의 하나인 축구 경영 시뮬레이

션 게임 Championship Manager가 Sports Interactive에 의해 1992년 개발된 이래 

2003년까지 시리즈 4까지 출시되었다.  

 

자료원: Championship Manger 7, Eidos, 2006  

 

그러나 퍼블리셔인 Eidos와 개발사가 결별하면서 저작권은 퍼블리셔에 귀속되었으

며 Sports Interactive는 타이틀의 데이터베이스와 소스 코드를 제공할 것으로 알려

졌다. 한편, Sports Interactive는 일본 Sega와 함께 또 다른 축구 경영 시뮬레이션 



게임인 Football Manager를 출시하였다.  

 

Eidos는 Championship Manager 5 시리즈를 영국 축구 전문 개발사인 Beautiful 

Game Studios과 자체적으로 개발, 출시하였으며 온라인 버전은 스웨덴 Jadestone 

스튜디오와 공동 개발하여 2005년 성공적으로 출시하였다.  

 

기존의 축구 게임하면 단순한 액션형의 스포츠 게임으로 FIFA나 위닝 일레븐 같은 

게임을 연상할 수 있다. 그러나 Championship Manager는 유저가 선수들을 직접 컨

트롤할 수 없으며 오로지 감독과 구단주의 입장에서 포메이션과 전술로만 통솔할 수 

있다. 이런 색다른 시각이 Championship Manager가 인기를 끄는 이유다.  

 

Championship Manager는 서구에선 이혼 제조 게임이라는 별명이 있다. 즉 중독성

이 높은 이 게임으로 인해 가정이 평화롭지 못하다는 표현이다. 별로 뛰어나지 않은 

그래픽과 사운드도 형편없지만 중독성은 매우 강하다.  

 

감독인 플레이어는 자신이 보유한 선수의 장단점을 파악하여 개인 스킬을 정하고 

4-4-2 혹은 4-3-3 같은 포메이션 전술을 구사한다. 선수를 언제든지 퇴출시킬 수

가 있고 반대로 자유계약 선수로 풀린 선수를 영입할 수도 있다. 막강한 권한을 가

지고 있는 대신에 경기에 대한 모든 책임을 혼자 진다.  

 

일단 게임을 시작하면 40여개국의 리그를 선택한 후 감독 자신의 프로필을 작성하

고 플레이할 팀을 선택한다. 팀명에 따라 선수들도 역시 실명으로 등장하기 때문에 

자신이 응원하는 팀을 맡아 운영하는 것도 하나의 매력적인 포인트다. 

 

감독으로 부임하면 선수들의 능력치를 일일이 확인하고 파악한다. 능력치는 일반적

인 것에서부터 신체적, 정신적 능력과 수비력과 공격력까지 자세하게 나열되어 있지

만 가장 중요한 것은 계약 선수들의 몸값이다. 게임은 일정 시간이 되면 선수들을 

트레이드할 수가 있다. 선수들의 가격표를 보고 메뉴 고르듯이 잘 스카우트 하는 것

도 감독이 해야 할 중요한 일이다. 

 

선수들에 대한 준비가 끝났으면 본격적인 시즌에 돌입하게 되고 시즌 게임은 리그전

으로 진행된다. 시합에 들어가기에 앞서서 출전할 선수와 포지션은 정해줘야 한다. 

게이머가 원할 때에는 선수도 새롭게 바꿀 수 있고 전술도 다시 짤 수가 있다. 게임

의 진행은 텍스트와 2D 그래픽으로 이루어진다.  

 

FIFA나 다른 축구 게임처럼 자신이 직접 선수를 움직이고 그라운드를 뛰어다니는 



것이 아니고 모든 경기가 텍스트로 진행 되며 결정적인 상황에서만 경기장이 나타나

서 잠시 보여주는 그라운드 상황은 게이머들이 경기하는 동안 게임을 제어할 수 있

는 것이 아무 것도 없기 때문에 게이머들에겐 의외로 신경이 가게 하는 게임이다. 

즉 경기 전 충실하게 선수를 배치하고 전술을 짜야 하는 게임이다.  

 

바로 게임을 게이머 마음대로 조작할 수 없다는 것이 Championship Manager이 중

독성이 강한 이유다.  

 

 



7. Lesson for Korean Companies  
 

  Eidos는 90년대 유럽에서 가장 빠른 성장을 기록하였으나 불과 회사 규모가 1/3도 되 

지 않은 경쟁사 SCi Games에게 인수되는 과정을 거쳤다. 그러나 난관을 극복하고 다시  

회생하고 있는 SCI/Eidos으로부터 몇가지 시사점을 배울 수 있다.  

 

 브랜드의 중요성  

일반적으로 기업의 매출이 전년도 대비 10% 수준으로 급감하는 상황에서 다른 기

업에 인수되었지만 불과 1년 만에 회생되고 회사 브랜드를 그대로 유지하기란 그리 

쉬운 일은 아니다. 앞서 서술한 바 있지만 회사 브랜드 인지도면에서 Eidos가 인수 

기업인 SCi보다 높아 SCi 타이틀 역시 모두 Eidos로 퍼블리싱 되고 있다는 것은 

Eidos의 기업 브랜드 가치를 단적으로 설명한다고 할 수 있다.  

 

원소스 멀티 유즈의 표본이라고 할 수 있는 Tomb Raider를 통해 게임 캐릭터의 중

요성을 다시 일깨워 준다. 두편의 영화, 코믹, 각종 상품 등은 물론 다양한 플랫폼

의 게임이 출시되고 있다. 2004년부터는 모바일 버전으로 꾸준히 성공적인 출시를 

하고 있는 것 역시 브랜드의 영향력이라 할 수 있다. 또한 게임을 주제로 한 제3편

의 영화 제작이 논의되고 있는 상황이다. 

 

2003년 이후 후속 타이틀이 나오지 않았던 Tomb Raider는 2006년 새로운 버전을 

출시, 기대 이상의 성과를 거두고 회사 재정 안정화의 큰 역할을 하고 있다. 또한 

내년도 8번째 시리즈 타이틀이 PS3, Xbox 360 등 차세대 게임으로 출시될 예정이

다. 브랜드 게임은 마케팅 측면에서 오리지널 타이틀에 비해 더욱 효과적이기 때문

에 모든 메이저 업체들이 브랜드 게임 전략을 대단히 중요시하고 있다.  

 

 프랜차이즈 사업은 메이저 퍼블리셔들 기본 전략 

위에서 설명한 바와 같이 소비자들에게 이미 인식되어 있는 유명 타이틀이나 시리

즈 게임은 마케팅적인 측면에서 효과적이기 때문에 향후 보유하고 있는 유명 타이

틀의 멀티 플랫폼의 게임들이 출시될 것이다. 또한 오래된 타이틀의 경우 새롭게 업

그레이드되어 다시 소비자들에게 선보이게 될 것이다.  

 

프랜차이즈 사업은 소비자들에게 업체의 신뢰도 제고 차원에서 매우 바람직한 전략

이다. 역사가 짧은 한국 업체들의 경우 다양한 타이틀을 보유하지 못하였고 대부분 

온라인 게임들이라 일반 패키지 게임에 비해 라이프 싸이클이 길어 아직 이런 프랜

차이즈 사업에 대한 구상이 쉽지 않지만 프랜차이즈 사업은 고려할 만한 전략이다.  

 



 합리적인 구조 조정 

적대적 M&A나 일방적인 기업 인수 경우 일차적으로 경영진의 전면 교체가 먼저 이

뤄지는 것이 일반적인 예다. Eidos의 경우도 예외는 아니어서 기존 Eidos 경영진은 

인수 결정 후 전면 교체 될 것으로 예상되었다.  

 

그러나 SCi의 인수가 완전히 마무리되고 발표되는 과정에서 일반의 예상을 뒤 엎는 

인사 조치가 있었다. 전 그룹 대표이사와 유럽과 미국 법인 대표 그리고 개발 분야 

최고 책임자는 예상대로 경질되었으나 Eidos의 설립자이며 전 회장이었던 Ian 

Livingstone과 뉴미디어 사업 이사인 Simon Prothroe는 유임되었다.  

 

SCi는 결과적으로 모든 임원의 해임보단 시장 상황에 맞는 합리적인 선택을 하였다. 

즉, 규모가 작은 회사가 큰 회사를 인수할 때 시장에서 염려하는 경험 부족과 급격

한 변화에 대한 보완책으로 영국 게임 산업의 살아있는 전설이라는 유럽 게임 산업

의 대표 인물인 Ian Livingstone을 외부 개발 게임의 구매를 담당하는 임원으로 잔

류시켜 투자가들에 혁신적이면서도 안정된 변화라는 평가를 받았다.  

 

또한 유럽 메이저 퍼블리셔에서 가장 뉴미디어에 대한 풍부한 지식을 갖고 있다는 

Simon Prothroe를 이전과 같은 보직으로 유임시켜 온라인, 모바일 게임, iTV 게임 

사업으로 대변되는 뉴미디어 사업을 지속적으로 추진시켜 나가는 전략을 채택하였

다. 이런 인사조치는 Championship Manager Online이 시장에 성공적으로 정착시키

는데 커다란 역할을 하였다.  

 

결론적으로 SCi의 Eidos 인수 과정에서 행한 과감하면서도 선별된 변화의 선택은 

2006년 매출 증가와 함께 SCi의 인수 과정의 조치가 탁월한 선택이었다는 평가와 

함께 그룹 대표이사인 Jane Cavanagh의 리더쉽이 재평가를 받고 있다.  

 

이런 시장의 평가는 지난달 미국 워너 브라더스가 총 약 6천6백만 유로에 해당되는 

SCi의 지분 10%를 인수하는 대신 그들의 IP를 SCi가 개발할 22개 게임에 제공하는 

빅딜dl 성사되면서 불과 2년만에 Eidos는 유동성 위기에서 완전히 벗어나 다시 영

국을 대표하는 퍼블리셔로 등장하였다.  

 

워너 브라더스가 SCi에 제공하는 타이틀에는 Tom & Jerry, Flintstones, Wacky 

Races, Batman, Yogi Bear 등이 포함되어 있으며 차세대 게임과 모바일, 온라인 게

임 개발에 활용될 것으로 전망된다. 


