
 

유럽 메이저 퍼블리셔 

 분석 보고서(5) 
- Codemasters- 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 



Codemasters  
 

 

 

 

 

 

1. Corporate History 
 

 영국 퍼블리셔/개발사중 2번째 규모인  Codemasters 

는 1985년 설립자인 David Daring이 그의 형제와 아버지 

와 함께 회사를 설립하였다. 잉글랜드 중부 Warwickshire 

에 위치한 Codemasters는 2005-2006년 회계연도 약 5   

천2백만 파운드 (미화 약 9천3백만 달러)의 매출을 기록 

하였다. 2003-2004년 전세계 메이저 TOP 20 회사에 포 

함되기도 하였다.  

 

1985-1997 

 

Codemasters는 설립 후 한때 영국 컴퓨터 산업의 견인차 역할을 하였던 ZX 

Spectrum 컴퓨터용 퍼즐 액션 게임을 출시하였다. 이런 종류의 게임에서 가장 대표적인 

것을 들자면 1986년에 출시한 Dizzy시리즈다.  

 

이 Dizzy라는 캐릭터는 후에 ZX Spectrum 컴퓨터의 마스코트로 간주될 정도로 게이머

들의 인기를 끌었다. 이어 Codemasters는 이 Dizzy 게임 시리즈를 Commodore 64, 

Amstrad CPC, Commodore Amiga, Atari ST 같은 컴퓨터를 위한 게임으로도 개발하였다.  

 

이

 

자료원: Dizzy Series, Codemasters, 1990 
 Dizzy 시리즈는 1986년 ‘Dizzy - The Ultimate Cartoon Adventure’편을 시작으로 



1993년 ‘The Excellent Dizzy Collection’까지 총 15개의 시리즈 게임이 출시되었다. 이어 

1990년 Codemasters는 후에 명칭이 Game Genie라고 변경된 Power Pak이라는 닌텐도 

NES를 위한 게임 장치를 개발하였다.  

 

1994년 영국을 중심을 영연방 국가에서 즐겨 플레이하고 있는 크리켓 게임을 소재로 

한 게임을 성공적으로 출시하였다. 당시 웨스트 인디아의 전설적인 크리켓 선수를 브랜

드화하여 2005년까지 4편의 Brian Lara International Cricket 시리즈 게임을 출시하였다. 

2007년 3월 시리즈 5번째 게임인 ‘Brian Lara International Cricket 2007을 Xbox 360, 

PS2, PC 버전으로 출시할 예정이다.  

 

   1998-2004 

 

1998년은 Codemasters에겐 의미 있는 한 해가 된다. 그들의 대표작이라고 할 수 있

는 레이싱 게임 Collin McRae Rally 시리즈와 TOCA Touring Car 시리즈를 출시하고 각

종 게임 관련 수상을 하였다. 현재 메이저 업체들이 전세계 출시하고 있는 레이싱 게임

이 대단히 많지만 Codemasters는 이 분야에서 세계 최고의 개발사로 인정받고 있다.  

 

1999년 Eidos의 축구 경영 시물레이션 PC 게임인 Championship Manager와 Sega의 

Football Manger와 경쟁 게임인 LMA Manager를 출시하였다. LMA Manager는 2006년까

지 10개의 시리즈 게임이 출시되었다.  

 

 

자료원: Brian Lara International Cricket 2005, Colin McRae Rally 2005, LMA Manager 2005, 

          Operation Flashpoint Elite, Codemasters, 2006 

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


2001년 Bohemia Interactive Studio가 개발한 나토와 구소련간의 대치 상황을 소재로 

한 Operation Flashpoint: Cold War Crisis를 출시하였다. 이후 개발사와 관계가 원만하지 

않았으나 2006년까지 두개의 확장팩을 포함하여 5개의 시리즈 게임을 출시하였다. 또한 

미국 시장 유통을 Infogrames이 대행하였다.  

 

또한 2001년부터 자체 개발한 MMORPG게임 Dragon Empires는 기술 부족과 시장 전

문가들의 부정적인 평가로 2003년 개발 프로젝트를 일단 중단하고 이 프로젝트를 한국

과 중국의 메이저 개발사와 공동으로 사업을 추진하였으나 결국 성사되지 않아 2004년 

9월 최종적으로 중단하게 되었다.    
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료원: MMORPG ‘Dragon Empires’, Codemasters, 2006 
 

월에는 월간지 Develop Magazines에서 발표한 전세계 Top100 Developer 리

demasters는 9위에 올랐으며 주식에 상장되지 않은 일반 기업으론 최고의 수

되었다. 한편, 2004년도 매출 기준에선 전세계 17위로 랭크된 바 있다.  

5년 Codemasters는 일대 전환기를 맞이한다. 2003년부터 런던 주식 시장에 

이었으나 경영 상태가 만족할 수준이 되지 않아 성사되지 못하였다. 그런 가

년 4월 미국 대표 벤처투자 회사인 Benchmark Capital Europe로부터 지분

되는 2천7백만 파운드(약 4천만달러)의 투자를 유치하게 된다. 



 

결국 그 동안 가족 경영이라고 평가를 받아온 경영 체제가 Benchmark Capital로부터 

투자 유치가 유치되면서 투자회사가 1대 주주가 되고 전 미국 퍼블리셔인 Acclaim의 국

제사업 담당 사장이었던 Rod Cousens이 대표이사로 취임하게 된다. 그 동안 회사 대표

이던 창업자인 David Darling은 크리에티브 담당최고 책임자로 자리를 옮기게 된다. 

 

2005년 미국 Turbine의 MMORPG인 Asheron's Call: Throne of Destiny, Asheron's 

Call 2: Legions의 패키지 유통 계약을 체결한다. 7월에는 Codemasters Online Gaming 

이라는 부서를 설립하고 MMOG 게임 퍼블리싱 사업을 본격적으로 시작한다.  

 

이에 앞서 2004년 10월 한국 CCR의 RF Online과 계약을 체결하고 2005년 11월 

NHN의 Archlord의 미국과 유럽 퍼블리싱 계약을 체결한다. 또한 9월에는 Funsta라는 

캐주얼 게임포털 사이트를 개설한다.  

 

자료원: Annual Report 2006, Codemasters, 2006 

 



참고로 Codemasters는 2004-2005년 매출 5055만 파운드에 1286만 파운드 적자를 

기록하였다. 그러나 투자 유치와 경영진 교체 이후 2005-2006년 매출 약 5200만 파운

드에 95만 파운드의 흑자를 기록하는 변화를 가져왔다.  

 

한편, 2005년 8월 Codemasters Mobile을 설립하여 모바일 게임 사업에도 진출하였다. 

그들의 유명 타이틀을 모바일화는 작업을 하고 있으며 현재는 Text Media라는 모바일 

콘텐츠 업체의 게임들을 사이트를 통해 유통하고 있다. 최근 영국 중견 모바일 게임 업

체인 Player-X를 통해 자체 개발 타이틀인 TOCA Race Driver 3, Sensible Soccer Skillz

의 유통을 시작하였다.  

 

2006년 2월 미국 Turbine의 Dungeons & Dragons Online: Stormreach의 오퍼레이션 

계약을 체결한다. 3월에는 Turbine의 The Lord of the Rings Online: Shadows of Angma

의 퍼블리싱 계약을 체결하고 2006년말 베타 서비스를 시작하였다.  

 

2006년 3월 Benchmark Capital Europe은 2천9백만 파운드를 추가 투자하고 창업주가  

갖고 있던 Codemasters의 지분 30%를 추가 인수하여 총 70%의 지분을 확보하였다. 

또한 전 SCEE (Sony Computer Entertainment 유럽) 대표이었던 Chris Deering을 회장으

로 영입하면서 본격적인 Codemasters의 글로벌 리딩 퍼블리셔로서 도약하는 준비를 마

무리하였다. 

 

     Codemasters는 현재 영국, 미국, 프랑스, 독일, 스페인, 네덜란드에 약 400명의 직원

이 근무하고 있다. 1986년 설립 이래 Codemasters가 퍼블리싱한 게임이 유럽 게임 차

트에서 60여주 수위를 차지한 바 있다.  

 

 



2. Business Process 
 

 Codemasters는 개발력으로 평가한다면 전세계 최고 수준의 개발 스튜디오를 인정받

고 있다. 그러나 가족 중심 경영의 약점을 극복하지 못하고 있으며 저가로 게임이 출시

되고 있어 마치 2류 개발 게임으로 인식하는 경향도 없지 않으나 Codemasters의 게임

을 접해 본 게이머들이라면 전혀 그렇지 않음을 알 수 있다.  

 

 2005년 경영권이 Benchmark Capital로 넘어가고 업계 베테랑이 전문 경영자로 회사

에 합류하기 전까지 개발자 출신의 창업자인 Darling형제에 의해 모든 것이 결정되었다. 

그럼에도 불구하고 Codemasters가 전세계 20위권, 유럽 5위권의 메이저 퍼블리셔로 자

리할 수 있는 것은 창업자의 철저한 품질 관리, 그리고 이를 바탕으로 한 개발 경비 절

감으로 경쟁력을 갖추고 있었기 때문이다.  

 

     전체적인 비즈니스 프로세스의 틀에서 다음과 같이 3단계로 분석한다.  

- 개발 

- 마케팅  

- 유통 

 

  개발  

Codemasters의 개발능력은 전세계 상위권이다. 2005년 5월 미국 월간지 Develop 

Magazines에서 발표한 전세계 Top100 개발 스튜디오 리스트에서 Codemasters는 

전세계 9위로 평가되었으며 영국내에선 3위로 평가되었다. 그러나 주식 시장에 상

장되어 있지 않은 개인 업체로는 전세계 단연 선두다.  

 

이와 같은 명성은 Codemasters의 창업자인 David Daring이 직접 개발 분야에 대

해 관여하고 있기 때문에 가능한 것으로 보인다. 물론 Codemasters는 자체 개발 

스튜디오 이외에 외부 개발사들과의 긴밀한 협력이 필요하다. 2006년까지 출시한 

게임은 약 450여 타이틀 정도이며 이중 절반은 외부 개발사들의 타이틀을 퍼블리

싱하거나 공동 개발한 프로젝트다.  
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자료원: Acquisitions, a Publisher’s Perspective, Codemasters, 2005 
 

 그림에서 보는 바와 같이 현재 Codemasters의 외부 개발 프로젝트는 개발 

 매니저와 수석 게임 디자이너에 의해 진행되고 있다. 이들은 개발 스튜디오

대한 지원과 프로젝트의 결과물이 예정과 같이 진행되고 있는 지를 검토한다.  

 외부 개발 프로젝트 팀은 프로젝트 기획 지원, 프로젝트의 개발 운영에 대

관리와 지원, 개발 게임의 질적 향상을 위해 고급 게임 디자이너 투입, 타 게 

의 다양한 특성을 연구하여 개발 업무에 활용하는 업무를 수행한다.  

젝트 평가 단계에서 게임 개발 컨셉과 디자인이 검증을 받고 나면 출시 시기

투자에 대한 세밀한 논의가 이뤄지게 된다. 평가는 전문성을 가진 팀에 의해 

 들어나지 않은 개발 관련 사항을 점검 받고 기획과 프로젝트를 검증하게 된

 또한 프로젝트의 리스크 관련 모든 정보를 개발팀과 논의한다. Codemasters

개발 단계에서 가장 중요시하는 것은 프로젝트 리스크 관리다.  

크 관리 대한 평가가 이뤄지고 나면 개발을 예정대로 이행하기 위해 몇가지 

가 시스템화 되어야 한다. 다음은 Codemasters가 외부 개발사들과 업무를 

 함에 있어 갖고 있는 절차다. 물론 다른 퍼블리셔들도 이와 유사한 절차를 

 있다. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

프로젝트 기획 

프로젝트 리포팅 

개발 프로세스 확정 

디자인 콘트롤 

개발 일정 단계별 확인 

개발 리스크 관리 

 

Codemasters가 강조하고 있는 것은 발생 가능한 모든 문제점을 분석하고 이를 

최소화하는 대책 마련을 위해 퍼블리셔들과 솔직히 대화하고 이를 같이 해결하는 

방안을 모색하는 것이다. 개발하는 동안 단순하지 않고 파악되지 못한 문제점은 

항시 존재하기 때문에 개발사는 이를 빨리 확인하고 문제를 해결하는 능력 필요

하다.  

 

Codemasters가 개발에 있어 중요하게 여기는 또 다른 사항은 개발 일정표이며 

다음과 같은 사항이 포함되어야 한다.  

 

개발에 있어 의미있는 일정에 대해 표기 

개발 일정표는 항시 퍼블리셔에게 전달되어야 함 

개발 결과에 대한 궤적을 항시 평가하여야 함.  

개발 전반에 대한 리스크를 줄이기 위해 계약과 지불 방법이 개발과 연 

계 되어야 함 

개발 일정과 함께 마케팅의 일정표도 작성되어야 함.  

 

개발과 마케팅의 일정표에 대해선 다음과 같은 사항이 표기되어야 한다.  

개발 

 

 

 

 

 

 

기술 데모 

Prototype 코드  

주요 게임플레이  

알파 버전 

베타 버전 

마스터 버전  
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아트워크 

스크린샷 

게임 정보 



 

 

 

데모 

프리뷰 코드 

리뷰 코드  

 

  마케팅  

          앞서 잠시 거론하였지만 Codemasters의 게임들이 타 경쟁 게임들에 비해 퀄리

티가 높으면서도 출시 가격이 낮게 책정되는 비결에는 한가지 특징적인 마케팅 전

략이 있다.  

 

        Viral Marketing  

Codemasters가 일반적으로 EA나 Activision과 같은 메이저 업체들과의 마케팅 예

산 부분에서 경쟁하기란 쉬운 상황은 아니다.  

 

그러나 Codemasters는 상당히 효과적인 마케팅 전략을 구사하였다. 대표적인 예가 

레이싱 게임인 Colin McRae Rally 시리즈다. 대부분의 메이저 퍼블리셔들이 개발하

고 있는 인기 장르의 하나인 레이싱 분야에서 Colin McRae Rally는 바이럴 (Viral) 

Marketing 전략을 구사하였다  

 

Colin McRae Rally 2에서부터 시작한 이 전략은 새롭게 출시할 타이틀을 프로모션

하는 마케팅 목적으로 개발 중인 타이틀을 게이머들에게 단계별로 공개하는 것이다. 

즉, 대규모 마케팅이 아닌 바이러스가 전파되듯 게이머들을 통해 파급되는 효과를 

기대한 것이다.  

 

개발되고 있는 타이틀이 발전해 가는 모습을 게이머들 보여주고 게이머들은 개발사

가 약속한 바와 같이 게임 플레이가 발전해 가는 모습을 지켜보며 브랜드에 대한 

충성도가 높아갔다. 게임의 에뮬레이션을 배제하고 단지 게임이 줄 수 있는 느낌을 

전달하는 목적이었다.  

 

이 전략을 위해 게임이 새롭게 추가되는 요소와 브랜드 특징을 나타내는 ‘Colin 

McRae 'Interactive Toolbox'이 개발되었다. 당초 미니 게임을 개발하려고 하였으나 

제작 시간과 마케팅 예산상의 문제로 에뮬레이터 기능을 배제하고 게임의 모든 것

으로 깊이 있게 보여준다는 전략으로 변경되었다. 후에 미니 게임이 개발되었다. 

 

Colin McRae 'Interactive Toolbox은 Mac과 PC 버전으로 제작되었으며 다운로드 

사이트 주소와 함께 이메일로 유저들에게 전달되었다. 유저들이 링크할 수 있는 

Codemasters 웹사이트에는 개발되고 있는 게임의 자동차 부품이나 새로운 디자인



혹은 경주용 트랙의 모습이 추가되는 각종 정보를 정기적으로 소개하였다.  

 

또한 게임의 스크린샷, 자동차 통계정보, 스크린 세이버 등이 포함되었으며 친구들

에게 보낼 수 있는 우편엽서 형태의 메시지 카드도 포함되었다. 결과적으로 마케팅 

전략의 작은 부분이었던 바이럴 마케팅은 Colin McRae Rally의 마케팅 캠페인에 커

다란 성공을 가져다 주었다.   

 

Online Game Marketing 

이미 2000년 Colin McRae Rally2 등의 경우 작은 경비로 마케팅 효과를 톡톡히 보

았던 Codemasters는 이를 통해 커뮤니티 중심의 온라인 마케팅에 상당한 노하우

를 갖게 된다. 위의 바이럴 마케팅은 타 유럽 경쟁사에 비해 시기적으로 앞서 온라

인을 활용한 사례다.  

 

2001년 MMORPG 게임을 자체 개발하였으나 실패하였던 Codemasters는 RF 

Online, ArchLord, Dungeons & Dragons Online: Stormreach, The Lord of the 

Rings Online: Shadows of Angmar 등의 MMORPG를 서비스하면서 온라인 마케팅 

에 다양하게 펼쳤다.  

 

IGN.com, GameSpy, GameStats, AskMen.com, FilePlanet, Direct2Drive, Vault 

Network, Gamespot 등 온라인 미디어를 활용하여 퍼블리싱하고 있는 MMORPG 

게임의 마케팅 전략을 펼치고 있다. 또한 RF 온라인의 경우 분기별 매거진을 발행

하고 있다. 아울러 MMO 타이틀 관련 각종 토픽을 주제로 한 ‘The COG Casts’ 라

는 쇼를 매월 진행하고 있다.  

 

자료원: RF Online Magazine Volume 2, Codemasters, 2006 



 

 
  유통  

   Codematsers는 현재 영국, 프랑스, 독일, 스페인, 베네룩스 그리고 미국 뉴욕에 법

인을 두고 있다. 2003년까지 미국이나 아시아 시장의 경우 Codemasters의 게임은 

Atari와 Activision을 통해 유통되었으나 2003년 후반부터 자체적으로 유통을 진행

하기 시작하였다. 그러나 미국내 직접 유통은 Codemasters에겐 적지 않은 현지 오

퍼레이션 비용, 전세계적인 게임시장의 불황, 자체 매출 감소로 난항을 겪고 있다. 

 

   이런 가운데 Codemasters가 채택한 주요 유통 전략의 변화는 GoD라는 디지털 유

통과 함께 Funsta라는 캐주얼 게임을 위한 게임 포털 사이트의 출범이다. 2005년 

Benchmark Capital Europe으로부터 투자를 유치하고 새로 출범한 온라인 게임 부

서가 추진하고 있는 디지털 유통 전략의 하나인 Game on Demand 사업을 진행하

고 있는 캐주얼 전문 사이트인 Funsta와 함께 Codemasters.co.uk 에서도 기존 패

키지 게임, MMOG 게임 그리고 모바일 게임의 디지털 유통이 진행되고 있다.    

 

  



3. Core Competency and Resource  
 

Codemasters의 경쟁력이라고 한다면 수준 높은 개발력이라 할 수 있다. 앞서 거론한

바 있지만 세계가 인정하고 있는 개발력 부문 중 특히 레이싱 게임 분야에선 세계 최고 

수준이라 할 수 있다.  

Codemasters는 Collin McRae Rally와 Toca Touring Car 두개 레이싱 시리즈 게임을 

비슷한 시기에 출시하여 상당한 시너지 효과를 일으켰으며 현재까지 천2백만 카피가 팔

릴 정도로 레이싱 분야에선 최고의 게임들로 인식되고 있다.  

 

3.1 레이싱 게임 개발 전문성  

1998년 처음 출시된 이래 총 8백만여 카피가 팔린 Collin McRae Rally 시리즈 게임 

은 뛰어난 수준의 게임임에도 불구하고 저 예산 게임이지만 소비자들의 관심을 사기  

위해서 저가정책을 고수할 수 밖에 없다는 것이 퍼블리셔의 입장이다.  

 

사실성과 플레이의 용이성이 훌륭한 균형을 이룬 드라이빙 메커니즘을 선보였으며  

특히 여러 트랙과 거기에 포함된 다양한 지형을 통해 운전하는 재미는 물론 드라이빙  

메커니즘에 사실성을 가미하였다. 또한 8개국을 무대로 펼치기 때문에 경주에 참가하

기에 앞서 차량을 현지 지형에 최적화로 조율해야 한다. 

 

경기 도중 발생하는 차량의 모든 손상은 운전능력에 악영향을 미친다. 사실 대부분

의 차량 손상 효과는 눈에 띄게 드러나지 않지만 분명히 드라이빙에 영향을 미친다. 

게임을 하다 보면 최신 부품을 실제로 장착해 테스트함으로써 해당 부품을 얻거나 시

합 형식의 일대일 경주에 참가할 기회도 생긴다. 

 

다음은 Colin McRae Rally 시리즈가 출시된 연도와 플랫폼을 정리한 것이다.  

 

 

 

 

 

 

Colin McRae Rally (1998) : PC / PSone 

Colin McRae Rally 2 (2000) : PC / PSone 

Colin McRae Rally 3 (2002) : PC / PS2 / Xbox  

Colin McRae Rally 04 (2003) : PC / PS2 / Xbox 

Colin McRae Rally 2005 (2004) : PC / PS2 / Xbox / PSP 

Colin McRae: DIRT (2007) : PC / PS3 / Xbox 360 

 

 



 

 

자료원: Colin McRae Rally 04, Codemasters, 2004 
 

 

일반적으로 레이싱 게임은 게임성에 따라 보다 세분화된 장르로 구분될 수 있다. 

속도감과 조작감에 집중한 아케이드성 레이싱 게임과 차량의 외형은 물론, 조작과 튜

닝, 그리고 트랙 등 모든 내용을 사실에 가깝도록 구현하는데 집중한 레이싱 시뮬레

이션 게임이 있다. 또한 사실감과 관계없이 게임성만을 추구한 캐주얼성 레이싱 게임

으로 볼 수 있다. 

문가들에게는 

자신들이 생각하고 있는 지식을 확인할 수 있는 게임이라 할 수 있다.  

 진행하는 모

드로 다양한 자동차를 순서대로 경험해 볼 수 있다는 점이 장점이다. 

 

 

레이싱 시뮬레이션 게임은 트랙을 질주하는 것보다 사실적인 튜닝이나 경주를 위한 

트랙 연구 등 대부분 전문적 지식을 필요로 하는 것에 게임성의 초점이 맞춰져 있다. 

Toca Touring Car 시리즈는 차량 운전의 물리적인 원리나 차량 개조 등에 관심이 있

는 초보 게이머에게는 차량에 대한 기초지식을 쌓을 수 있는 계기가, 전

 

TOCA Touring Car 시리즈는 월드 투어 모드, 프로 캐리어 모드, 시뮬레이션 모드 

등의 게임 모드를 지원한다. 월드 투어 모드는 순서대로 한 스테이지씩



 C / PSone 

 

 

 

 SP 

 

  

 

       시리즈 이외에 Codemasters는 꾸준하게 프랜차이즈 

게임을 개발하여 온 업체다.  

 

TOCA Touring Car Championship (1997) : P

TOCA 2 Touring Cars (1998) : PC / PSone 

TOCA World Touring Cars (2000) : PC / PSone 

TOCA Race Driver (2002) : PC / Xbox / Xbox Live 

TOCA Race Driver 2 (2004) : PC/ Xbox / PS2 / P

TOCA Race Driver 3 (2006) : PC/ Xbox / PS2 

 TOCA Race Driver 4 (2007) : PC/ Xbox 360 / PS3  

 

자료원: Toca Race Driver 3, Moby Games, 2006 

3.2 프랜차이즈 라이브러리  

  앞서 설명된 두 레이싱 게임

축구 게임 

      

 

r 시 임과 Club Football 시리즈 게임, Sensible Soccer 게임 등이다.  

      

을 포함한 유럽 8개국의 리그와 챔피온쉽, 1부 리그, 2부 리

으로 되어 있다.  

  우선 Eidos의 Championship Manager에 견줄만한 성과를 보였다고 할 수 없지만  

나름대로 경쟁력을 갖고 있는 축구 경영 시뮬레이션 게임을 개발한 바 있다. LMA

Manage 리즈 게

   

  LMA Manager 시리즈의 경우 2001년 출시된 이래 2005년까지 총 7개의 시리즈 

게임이 PC, PS, PS2, Xbox 등 다양한 플랫폼으로 출시되었다. LMA 2005 버전의 경

우 영국, 프랑스 독일 등

그 등



       

영하는 

게임을 선보였다. 2005년 버전에는 총 21개국의 클럽 이름으로 출시되었다.  

      

차이즈화 시켰다. 

국가대표, 클럽팀을 포함하여 총 350개의 팀으로 구성되어 있다.  

 

  

Codemasters의 색다른 축구 게임은 영국의 메이저 개발사인 Kuju Entertainment와 

공동 개발한 Club Football 시리즈로 2003년 출시시 유럽의 17개 클럽을 운

 

 

  

코

믹

한
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를
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용

하

여

 

만든 또 다른 축구 게임인 Sensible Soccer는 1992년 Renegade Software가 1999년

까지 Amiga, DOS, 윈도우, 플레이스테이션으로 개발하여 Infogrames을 통해 퍼블리

싱 되었으나 2005년 Codemasters가 타이틀을 라이센싱하여 프랜

 

자료원:LMA Manager 2005, Codemasters, 2006 

FPS 게임 

  Codemasters가 퍼블리싱하고 Bohemian Interactive가 개발한 1, 3 인칭 액션 슈팅

게임이지만 밀리터리 스타일인 Operation Flashpoint는 2001년 출시된 Cold War 

Crisis 편 이후 확장팩을 포함하여 총 7개의 타이틀이 출시되었다. 초기 P

      

C 버전이었

나 2005년 출시된 Operation Flashpoint: Elites는 Xbox로 개발되었다. 

 

으



분대 기반의 액션 게임으로 높은 현실감이 특징이다. 실제 전장을 무대로 하며 허

구가 아닌 실제군인의 모습을 그대로 게임 속에 구현하였다. 이 현실감이 기존 액션 

게임과 이 게임을 구분시키는 요소가 되고 있다. 작전을 수행하는 소대나 분대에 속

하는 군인으로서, 임무를 완수하기 위해 적과 격렬하게 교전하는 모습을 그리고 있다. 

 

 

 

3.3 캐

        

임

임

서
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자료원: Operation Flashpoint: Cold War Crisis, Codemasters, 2001-2005 
주얼 게임 포털 ‘Funsta’  

 Codemasters는 2005년말 온라인 게임을 위한 포털을 오픈하였다. 주로 캐주얼 게

을 타켓으로하고 있지만 MMOG게임도 소개되고 있다. Codemasters의 온라인 게

 부서가 운영하는 Funsta는 브라우저 게임  다운로드 게임, 정액제, 소액 결재등의 

비스를 게이머들에게 제공하고 있다.  

 천여개의 게임을 목표로 하고 있는 사이트는 대규모 투자가 이뤄지고 난후 야심차

 운영되는 사업이다. 브로드밴드 가입자가 크게 증가하면서 게이머들이 온라인 유

을 통한 구매가 활성화되기 시작하였으며 Funsta는 캐주얼 중심의 하드코어 게임

 망라한 all-in-one 게임 포털 사이트를 추구하고 있다. Codemasters는 Funsta의  

방문객이 250만을 넘고 있다고 밝히고 있다.  

 Funsta는 300여개 무료 다운로드 아케이드 게임, 85개 무료 웨브라우저 게임, 500

개 PC 프레미엄 게임, Game on Demand, 스포츠 시뮬레이션 게임, 스킬 게임 등

로 구성되어 있다. 캐주얼 게임은 미국 RealNetworks, MSN Games등과 제휴하였

. 스포츠 게임은 CAT Games와 Silent Manager와 전략적 제휴를 맺어 축구, 크리

, 야구, 하키 게임 등을 포함한 콘텐츠를 공급 받았다.  



 

3.4 업계 베테랑으로 구성된 경영진  

          앞서 설명한 바 있으나 창업자 David Daring 중심의 가족 경영에서 벗어나지 못하

던 Codemasters는 대규모 투자 이후 전문 경영인을 영입하였다.  

 

일차적으로 지분의 40%를 매입한 투자 회사는 2005년 5월 전 미국 퍼블리셔 

Acclaim의 대표이자 Activion국제 사업 담당 사장이었던 Rod Cousens과 COO로 

Tak2 Interactive의 공동 회장과 Acclaim의 COO였던 Tony Wlliams를 영입하였다.  

 

          2006년 2월 Bechmark Capital이 Codemasters의 추가 30% 지분을 인수한 후 

SCEE(Sony Computer Entertainment Europe)의 대표이었던 또 다른 업계 베테랑 

Chris Deering을 영입하였다. 이와 같은 업계 최고의 전문가들의 영입으로 글로벌 

최상위 메이저 퍼블리셔로서의 Codemasters의 목표가 달성될 것인지 주목된다.  

 

 



4. Current Issue and Challenge 
 

  위에서 서술한 바와 같이 풍부한 자금과 업계 베테랑 영입을 통해 Codemasters는  

유럽을 벗어나 세계적인 메이저 퍼블리셔로의 도약을 목표로 하고 있다. 혹자는 이런 

변화가 투자회사의 상장을 위한 전략이라고 치부하기도 하지만 여러 내용을 정리해보 

면 알차 목표는 상위 메이저 퍼블리셔인 것이 분명해 보인다.  

 

4.1 세계적 브랜드로 탄생  

      Codemasters는 개발력은 세계 Top10에 들어가는 수준이지만 매출 규모는 20위권    

    이다. 그러나 일부 유명 타이틀을 제외하곤 회사 브랜드는 글로벌 게이머들에게 전반 

    적으로 인식이 높다고 보기 어려운 것이 사실이다.  

 

  새롭게 영입된 경영진들은 이미 글로벌 시장에서 국제 비즈니스를 관장하던 경력의       

소유자들이라 브랜드 전략에 대해서는 누구보다 절실한 심정일 것이다. Codemasters 

는 2006년 브랜드 전문 컨설팅 업체인 Branded 라는 회사를 통해 다음과 같은 브랜 

드 제고 전략을 추진하고 있다.  
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글로벌 메이저 퍼블리셔로서의 입지 강화 

   이 부분은 현 경영진 이전 David Daring 회장 체재 시절부터 추진해 오던 기존 전

략이었다. 1999년부터 Codemasters는 미국, 아시아 시장에 Infomgrames/Atari, 

Activision 등을 통해 게임을 유통하여 왔으며 2002-2004년 사이 매년 미국 E3에 

타 메이저 퍼블리셔들에 필적할 만한 대규모 부스를 갖고 참가하였다.  

 

   2001년 Codemasters는 미국 시장을 Infogrames을 통해 진출하였고 2003년부터 

자체 퍼블리싱을 시작하였다. 그 결과 전체 매출은 2002-2003년 7천6540만 파운

드, 2003-2004년 6천460만 파운드, 2004-2005년 5천50만 파운드로 나타났다.  

 

결론적으로 이야기하자면 Infogrames을 통해 진출한 시기보다 직접 진출을 시작

한 2003년 이후 매출이 감소 추세였다. 더군다나 전체 매출 대비 미국 시장 점유

율은 10%를 넘어서지 못하였다. 2003년 7.2%, 2004년 8%, 2005년 8.8%였다.   

 

유럽이나 일본 메이저 기업들의 전체 매출 대비 미국 시장 영업 비중을 보면 프랑



스 UBISOFT 46.5%, Vivendi Games 56%, Eidos 31.8%, Empire 44.2%, Sony 

Computer Entertainment 28.3%, Nintendo 48.7% 등으로 대부분의 30%선을 넘어

서고 있다.  

 

이들 메이저 기업들의 미국 시장 실적에 비교하면 Codemasters는 미국 뉴욕에 

법인을 설립하고 현지 개발과 퍼블리싱을 통해 역내 시장 진출을 의욕적으로 시도

하였지만 결과적으로 성공하지 못하였다.  

 

물론 지난 수년간 미국 시장 진출에서 답보상태를 벗어나지 못한 또 다른 이유는 

2003-2004 출시된 타이틀 중 Colin McRae Rally 시리즈 정도의 글로벌 브랜드가   

능가할 더 이상의 브랜드 게임이 없었고 회사의 브랜드 인지도도 미국 시장에서 

크게 향상되지 않아 매출 증가에 별다른 영향을 주지 못하였다.  

 

그러나 경영진이 교체된 이후 2006년 매출은 전년도 대비 2.9% 정도 성장하였으

나 미국 시장 매출은 전체 매출 대비 13.1%로 뛰어 올랐다. 미국 시장 전문가인 

경영진에 영입되면서 미국 시장 매출이 증가하였고 또한 2007년에는 미국 워너 

브라더스가 Codemasters의 미국 시장 영업, 유통, 마케팅을 공동으로 하기로 합

의하면서 Codemasters의 미국 시장은 본격적으로 진행되고 있다.  

 

   현재 경영진의 글로벌 경영 노하우를 바탕으로 Codemasters의 글로벌 상위 메이

저 퍼블리셔로서의 위치를 빠르게 확보하기 위한 다각적인 노력이 진행되고 있다.  

 

게임 브랜드 제고와 프랜차이즈 전략  

   게이머들에게 Codemasters에게 인식되는 가장 대표적인 게임이라고 하면 물론  

   Toca Racing Car, Colin McRae Rally 시리즈일 것이다. 이 게임들은 비슷한 시기 

   에 출시된 소니 컴퓨터 엔터테인먼트의 Gran Turismo 시리즈와 대표적인 레이싱  

   게임으로 인식되었다. 

 

그러나 Codemasters의 경우 Dizzy, Brian Lara International Cricket, Toca Racing  

Car, Operation Flashpoint, LMA Manager, Club Football 등의 프랜차이즈 시리즈 

게임들이 있음에도 불구하고 Colin McRae Rally 시리즈의 명성에는 이르지 못한다.  

 

Codemasters의 전략 역시 타 메이저 퍼블리셔들과 같이 프랜차이즈 사업을 주요  

전략으로 채택하고 있으며 보유하고 있는 IP 이외에 오래전 명성을 갖고 있었으나  

현재 시장에 출시되지 않는 과거의 타이틀을 물색하여 다양한 플랫폼으로 브랜드 

화 하는 전략을 시작하였다. 회사 브랜드 인지도 제고 이외에 게임 타이틀의 브랜 



드화는 Codemasters 입장에선 반드시 성공시켜야 하는 주요 과제다.  

 

   Codemasters 입장에서 반드시 풀고 가야 할 숙제가 있다. 다름이 아니라 타 경쟁 

   사에 비해 결코 낮지 않은 게임 퀄리티임에도 불구하고 저가의 판매 정책으로 게 

   이머들에게 Codemasters 게임은 저가 게임으로 인식되고 있다. 현 대표이사 Rod  

   Cousens도 수준 높은 가격 대비 적절한 가격을 받겠다는 의지를 갖고 있다. 이  

   역시 회사와 게임의 브랜드 가치 상승과 밀접한 관계가 있다.  

 

새로운 디지털 환경에서 브랜드 강화 

Codemasters가 가장 역량을 집중하고 있는 사업중의 하나가 온라인 게임 분야이

다. 하드코어 온라인 게임의 경우 Codemasters의 온라인 게임 사업은 유럽 내 가

장 역동적이라고 할 수 있다.  

 

물론 자체적으로 MMORPG 개발에 실패 한 경험으로 인해 타 업체에 비해 관심이 

보다 높은 것은 사실이다. Codemasters가 온라인 게임에 역량을 집중하고 있는 

것은 온라인 채팅룸과 인스턴트 메시지가 큰 흐름이 되고 있는 뉴미디어 환경을 

적극 활용하겠다는 전략에서 비롯되고 있다.  

 

이런 새로운 환경에서 온라인 게임의 메이저 퍼블리셔로서 입지를 굳히겠다는 생

각이다. 또한 대규모 투자가 이뤄진 이후 온라인 게임 분야 이외에 모바일 게임 

분야 역시 집중하고 있다.  

 

4.2 차세대 게임 개발  

2005년 소니가 PSP를 소개한 이래 Xbox 360의 출시, 2006년말 출시된 PS3, Wii등

의 차세대 게임기는 HD TV, Blu-Ray, HDDVD등의 기술 지원을 받으며 게이머들에게 

보다 뛰어난 화면을 제공할 예정이지만 이로 인해 상승하는 게임 개발비는 개발사나 

퍼블리셔들로선 적지 않은 고민이다. 

 

비디오 게임 산업은 새로운 하드웨어가 출시가 나오는 전환기 동안 전반적으로 시 

장 상황이 좋지 않다. 기존 게임기 판매가 일정 기간 감소하지 않고 차세대 게임 개 

발 비용이 최대 75%까지 상승하기 때문에 게임 판매 가격 역시 높아져 매출이 쉽게  

늘지 않는 시기가 있다. 2001-2002년, 2005-2006년 사이를 그런 시기라 할 수 있다. 

 

다음은 차세대 게임기 전환기 사이클과 전체 게임관련 소프트웨어 관련 사항을 그

래픽화 한 것이다.  
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그러나 이번 차세대 게임기 시장의 전환기는 PS3의 예기치 않은 출시 지연으로 인

해 게임기 공급이 제한적으로 이뤄지면서 2007년까지를 전환기로 봐야 할 것 같다. 

결국 이런 전환기가 길어지면서 차세대 게임 개발을 준비하여 온 Codemasters의 매

출은 크게 증가하지 않고 있다.  

 

현재 Codemasters의 경우 개발하고 있는 PS3 게임은 Colin McRae: DIRT, Fall of 

Liberty, Clive Barker's Jericho, Xbox 360은 Brian Lara International Cricket 2007, 

Colin McRae: DIRT, Overlord, Fall of Liberty, Clive Barker's Jericho, LMA Manager 

2007, 닌텐도 Wii는 Heatseeker 등이 있다.  

 

PSP 경우 Bliss Island, ToCA Race Driver 3 Challenge은 출시되었으며 7개 정도가 

2007년 출시 예정이다. 닌텐도 DS의 경우 Y’s Strategy, Rafa Nadal Tennis은 출시되

었으며 3개의 타이틀이 내년 출시 예정이다.  

 

Codemasters의 차세대 게임 개발 전략은 브랜드화된 프랜차이즈 전략과 연계하고 

있다. 2004년 마지막으로 출시되었던 Colin McRae Rally, LMA Manager, Brian Lara 

International Cricket 시리즈 타이틀의 PS3, Xbox 360 게임이 2007년 출시 예정이다. 

또한 차세대 브랜드 게임을 위해 유명 타이틀 라이센싱을 협의하고 있다.  

 

7년 정도 주기로 예상되고 있는 차세대 게임 시장은 이전 플랫폼에 익숙하여 있던 

청소년 세대가 성인이 되어 지속적으로 시장의 주요 고객으로 남게 되고 특히 새롭게 

게임 시장에 진입하는 여성 게이머 같은 신규 소비자들로 인해 주기적인 어려움을 겪

는 침체기가 있음에도 불구하고 차세대 게임 시장은 퍼블리셔들에겐 기회이기도 하다.  

 

 



5. Goal and Strategy 
 

지난 수년간 게임내 광고, 마이크로 결제 등의 실현으로 게임 개발사나 퍼블리셔 입장

에서 수익 다변화 기회를 맞이하고 있다. 게임 회사들은 모바일 게임, 온라인 게임, 디지

털 유통, 보이는 MP3, 인터랙티브 TV 등 새로운 환경에 투자를 하고 있으며 현재의 게

임 비즈니스 환경은 IP를 소유하고 있는 기업들이 최대의 수혜자가 되고 있다.  

 

또한 게이머들의 기대에 부응하기 위해 게임 퀄리티는 하루가 다르게 발전하고 있으며 

이런 새로운 디지털 환경에서 Codemasters는 지속적인 성장과 투자가들의 이익을 극대

화하기 위해 다음과 같은 5개의 기본 전략을 추진하고 있다.   

 

 

 

 

글로벌 수준의 콘텐츠 개발  

차세대 플랫폼 환경에 집중  

유통 확대와 신흥 시장 개척 

 

   5.1 글로벌 수준의 콘텐츠 개발  

         Codemasters의 브랜드 전략의 일환이라고 할 수 있는 글로벌 수준의 콘텐츠 개

발 전략은 의욕적으로 전개될 것으로 보인다. EA, Activision, Take2, Ubisoft 등 대

부분의 상위 메이저 퍼블리셔들은 글로벌 수준의 대표 타이틀을 다수 보유하고 있다.  

 

물론 Codemasters 역시 전세계적으로 8백만여 카피가 판매된 Colin McRae Rally 

시리즈가 있지만 이후 이에 필적할만한 수준의 후속 타이틀이 나오고 않았다. 앞선 

설명과 같이 Codemasters는 자체 유명 IP를 활용한 프랜차이즈 게임 개발과 외부 

유명 IP를 라이센싱하여 브랜드화 시킨다는 전략을 추진하고 있다.  

 

현재 프랜차이즈 전략의 하나로 1992년 출시되어 1999년까지 게임 역사상 처음

으로 각국 프로 축구 리그를 게임화하였던 Sensible Soccer 시리즈를 Codemasters

는 2005년 라이센싱하여 모바일 버전은 물론 Xbox 360, PC게임으로 출시하였며 이

는 글로벌 콘텐츠 전략의 일부분이다.  

5.2 차세대 플랫폼 환경에 집중  

Codemasters의 차세대 게임 플랫폼 전략은 EA 같은 일부 메이저 퍼블리셔들을 

제외하곤 차별화된다. 이들의 차세대 플랫폼 전략은 차세대 콘솔, 휴대용, 모바일 게

임뿐만이 아니라 메이저 온라인 게임 퍼블리셔로서의 위치 확보도 상당히 중요하다.  

 

모바일 게임 

타 메이저 경쟁사들보단 약간 늦게 진입한 모바일 게임 시장의 경우 지난해 사업 



부서를 신설하고 집중적인 사업 전개를 꾀하고 있다 이미 지난해 출시되었던 

Colin McRae Rally 2005년 모바일 버전은 영국 영화 및 애니메이션 협회인 

BAFTA가 2005년 최고의 모바일 게임으로 선정한 바 있다.  

 

이와 같은 여세를 몰아 Codemasters는 자체 보유하고 있는 Cannon Fodder, 

Sensible Soccer, Sensible Soccer International Edition, Mega Lo Mania, Psycho 

Pinball 등의 IP를 스마트폰 모바일 게임 전문 개발사인 Tecogames을 통해 개발

하고 2005년 크리스마스에 앞서 출시한 바 있다.  

 

BREW 모바일 사업자인 퀄컴과 Colin McRae Rally, LMA Manager, TOCA Race 

Driver 시리즈 등의 타이틀을 BREW폰을 통해 공급하기로 합의하였다. 또한 영국 

모바일 게임 개발사 및 퍼블리셔인 Player X 와 TOCA Race Driver 3, Sensible 

Soccer Skillz의 전세계 퍼블리싱하였다.  

 

현재의 Codemasters의 모바일 게임 전략을 보면 보유 IP의 라이센싱 전략의 형

태로 사업을 전개하고 있고 이동통신사와 직접적인 유동 네트웍이 아직 형성되어 

있지 않아 모바일 게임 퍼블리셔를 통해 유통 대행하고 있지만 우수한 IP를 앞세

워 직접적인 진출도 예상 가능하다.  

 

온라인 게임 

메이저 퍼블리셔 중 Codemasters의 온라인 게임 분야는 선두주자라고 하여도 무

난할 것 같다. 물론 캐주얼 분야에선 미국 EA의 POGO 등이 있어 Codemasters

만이 갖고 있는 장점이라고 할 수 없지만 유럽 퍼블리셔들 중에는 캐주얼 온라인 

게임 분야 역시 선두임이 틀림이 없다.  

 

MMOG분야에선 독보적인 존재인 World of Warcraft의 Vivendi Games과 지난해 

미국 유명 개발사인 Mythic Entertainment를 인수한 EA를 제외하곤 자체 개발이 

아닌 외부 개발작을 미국과 유럽에 퍼블리싱과 오퍼레이션을 병행하고 있는 대표 

퍼블리셔라 할 수 있다.  

 

그 동안의 Codemasters의 온라인 게임 관련 발자취를 살펴보면 충분히 이들의 

움직임에 대해 짐작이 가능하다. 2001년 Dragon Empires라는 자체 MMORPG를 

개발하여 2004년 프로젝트를 포기하였지만 이미 개발 의지가 충분히 나타난 바 

있다. 표면적으론 이 개발 프로젝트는 종료된 것으로 알려져 있지만 이들의 표현

으론 프로젝트 중단이라는 표현을 쓰고 있다.  

 



2005년 RF 온라인의 미국과 유럽의 유통과 오퍼레이션을 시작하였다. 또한 미국 

Turbine의 Asheron's Call: Throne of Destiny과 Asheron's Call 2: Legions의 유럽

내 패키지 유통을 한바 있다.  

 

2006년에는 Turbine의 Dungeon & Dragon Online: Stormreach의 유럽 오퍼레이

션을 시작하였다. 한국 NHN의 ArchLord의 미국과 유럽의 패키지 유통과 오퍼레

이션을 시작하였으며 곧 Turbine의 The Lord of the Rings Online: Shadows of 

Angmar의 유럽 패키지 유통과 오퍼레이션을 할 예정이다. 

 

 

자료원: Lord of the Rings; Shadows of Angmar, Dungeon & Dragon Online, ArchLord, RF Online  
등의 웹사이트 스크린샷, Codemasters, 2006 

이와 같이 Codemasters는 MMORPG 전문 퍼블리셔로 위치를 다져가고 있다. 물

론 이들의 목표는 World of Warcraft를 넘어서는 MMOG게임을 유통, 서비스하는 

것이다. 그러나 2007년은 글로벌 MMORPG 기대작들이 다수 유럽에 소개될 예정

으로 있어 본격적인 온라인 게임 경쟁이 벌어질 것으로 전망되고 있어 

Codemasters의 온라인 게임 사업 전략이 본격적으로 시험대에 오를 것이다.  

 

휴대용 게임 

전통적으로 Codemasters는 GBA 등의 휴대용 게임에서 강세를 보이지 못하였다. 

그러나 PSP가 출시되고 나서 휴대용 게임 개발을 시작하였으며 1997년부터 PC

와 콘솔로 출시된 Colin McRae Rally, TOCA Race Driver 등의 게임을 2005년 봄 

PSP로 출시하였으며 2005년 최고의 PSP게임이란 평가를 받은 바 있다.  



 

이런 PSP의 성공을 바탕으로 Bliss Island, TOCA Race Driver 3 Challenge, 

Heatseeker, Cannon Fodder, Pilot Academy, Bubble Bobble Evolution, Micro 

Machines V4 등의 PSP게임이 출시되었거나 늦어도 2007년 봄에는 출시될 예정

이다. 닌텐도 DS에는 Y’s Strategy, Rafa Nadal Tennis, Micro Machines V4, New 

Zealand Story Revolution, Contact 등이 곧 출시될 예정이다. 

 

그동안 취약하였던 휴대용 게임 부분에서도 타 플랫폼과 연계된 크로스 플랫폼 마

케팅 전략을 구사하고 있다.  

 

5.3 유통 확대와 신흥 시장 개척 

앞서 서술한 바 있지만 Codemasters의 미국 내 유통 시장 확대는 아직 성공하였 

다고 보기 어렵다. 미국 시장은 전체 매출의13% 수준으로 다른 경쟁사에 비해 큰  

격차를 보이고 있고 또한 아시아, 태평양 시장 역시 전체 매출의 2%를 넘어서지 못 

하고 있다.  

 

결국 Codemasters의 성장 전략에는 북미 지역의 유통 확대와 신흥 시장이라고 

할 수 있는 중국, 인도 등 아시아 시장의 개척에 대한 많은 노력이 필요하다. 이런 

전략의 일환으로 말레이시아에 개발 스튜디오를 설립하였다. Codemasters가 70% 

지분을 확보하고 있고 현지 파트너인 Vision New Media가 30%를 소유하고 있다. 

 

대부분의 메이저 퍼블리셔들이 아직 게임 시장의 규모가 작은 동유럽 보다 경제적

으로 급속한 발전을 하고 있는 아시아 지역에 높은 관심을 갖고 있으며 이들 신흥 

시장에 대한 메이저 업체간의 경쟁이 불가피하다.  

 
 



6. Key Success Factors in Hit Products  
  

1985년 Codemasters가 설립된 이래 현재까지 출시된 450여개의 타이틀 중 대표적인 

프랜차이즈 게임이라 하면 Dizzy, Brian Lara International Cricket, Colin McRae Rally, 

Toca Racing Car, Operation Flashpoint, LMA Manager, Club Football 등이라고 할 수 

있으나 그 중 Colin McRae Rally 시리즈가 으뜸이다.  

 

 랠리 레이싱 게임의 대표 게임 ‘’Colin McRae Rally’ 

 

레이싱 게임이 처음 출시된 기원은 1976년으로 거슬러 올라간다. 당시 Atari에서 출

시한 아케이드 게임인 Night Driver가 기록상으로 최초의 레이싱 게임이지만 좌측 상

단의 그림과 같이 게임 자체가 너무 간단하고 그저 정해진 트랙을 쫓아가는 정도 수

준이었다.  

 

 

자료원: Night Driver, 1976,  
Pole Position, 1982, Atari  

그러나 오늘날 이야기하는 실제 레이싱 서킷을 

따라 타 플레이어들과 경주하는 레이싱게임은

1982년 Atari에 의해 Pole Postion이라는 타이틀

로 출시되었다.  1980년, 90년대 레이싱 게임들

은 하드웨어 성능의 제약으로 인해 수준 높은 그

래픽이나 실질적인 드라이빙 경험을 산술하는데 

필요한 물리적 계산 기능 없이 아케이드성 드라

이브 게임들이 주류를 이뤘다.  

 

1989년 Atari는 처음으로 3D 폴리곤 그래픽을 사

용한 Hard Drivin’ 게임을 출시하였다. 또한 사용

자가 난이도와 속도를 조절할 수 있는 기능과 플

레이어가 충돌하는 장면을 다시 녹화하여 볼 수 

있는 카메라 기능이 처음으로 포함되어 있다. 

1992년 Mario 캐릭터를 활용한 Super Mario Kart

가 출시되었다.  

 

1997년 1세대 3D 그래픽 가속기 드라이브인 3DFX Voodoo 소개되면서 PC 게임은 

비로서 수준 높은 그래픽의 아케이드 게임을 개발할 수 있게 된다. CPU는 상당한 

수준의 물리적 기능, 자동차 콘트롤, 그래픽 등을 시뮬레이션 할 수 있는 기능이 탑

재된다. 이런 환경에서 1998년 출시된 Colin MaRae Rally는 플레이스테이션의 Gran 

Turismo와 함께 자동차 랠리 드라이빙 게임의 세계적 명성을 얻기 시작한다.  



       물론 Codemasters 의 또 다른 레이싱 게임인 TOCA Touring Car Championship 이 

1997 년 PC 와 플레이스테이션 플랫폼에서 출시되어 Gran Turismo 출시전까지 세계 

최고 콘솔 게임으로 인정 받기도 하였다. 어찌되었든 Colin McRae Rally 가 출시 

되면서 레이싱 게임 부문에서 PC 분야는 Colin McRae Rally, 콘솔 분야에선 Gran 

Turismo 가 대표적인 게임으로 인식되었다.  

Colin McRae Rally 시리즈는 Codemasters 라는 그 이름으로 보장되는 최고의 랠리 

게임으로 인식된다. 출시 당시 최고로 업그레이드 된 그래픽, 향상된 핸들링과 물리 

엔진, 최신 데이터로 리얼한 랠리 스포츠를 게이머들에게 선사하였다. 또한 자동차 

드라이빙의 매커니즘의 사실성을 보여 주고 있다.  

2004 년 출시된 Colin McRae Rally 04 의 경우 6 개의 미니 게임을 통해, 새로운 

랠리 차량 테스트가 가능하며, 기능 향상을 위한 세부 조정을 하는 것이 가능하다. 

게이머가 각기 운전하는 느낌이 다른 20 여개의 랠리 차량을 선택할 수 있으며 2 륜 

구동 경기, 클래식 모드 등 8 개의 게임 모드로 섬세한 게임 플레이를 보이고 있다.  

Colin McRae Rally 4 가 게이머들에게 크게 관심을 끈 것은 드라이빙 메커니즘에 

사실성과 함께 다양한 지형의 여러 트랙이다. 먼지와 자갈이 많은 호주, 진창으로 

가득한 영국, 눈 덮인 스웨덴 등 8 개 국가의 특성을 그대로 구현하였다. 지형의 

상태는 경주하는 지형 요소의 비율로 나타나므로 타이어 종류, 차고, 완충스프링의 

경도, 브레이크 설정 등 세부 항목을 조절할 수 있다.  

자료원: Colin McRae: DIRT, Codemasters, 2006  



Colin McRae Rally 4 의 사운드는 뛰어나며 여러 언어로 해설이 제공된다. 돋보이는 

것은 게임 내 등장하는 효과음이다. 모든 차량의 엔진소리는 다르며 미끄러짐 현상 

과 충돌은 제대로 표현되었다. 차가 튀는 소리나 코너에서 밀리는 소리도 환상적 

이다. 카메라 시점을 운전석 모드로 변환하면 모든 효과음이 마치 차 안에 있는 것 

같은 느낌을 전달하고 있다. 

그러나 Gran Turismo 나 TOCA Touring Car 시리즈와 마찬가지로 난이도가 높아 

대중적인 인기가 쉽지 않은 단점이 있다. 레이싱 게임 초보자들에겐 많은 노력이 

필요한 게임이라고 할 수 있다.  

 드라이빙 시뮬레이션의 대표 게임 ‘TOCA Race Driver’  

TOCA Race Driver 시리즈의 경우 Gran Turismo와 함께 드라이빙 시뮬레이션 게임

에서 대표적인 게임이다. 특히 Colin McRae Rally 시리즈와 함께 같이 출시가 되면

서 상당한 시너지 효과를 얻은 바 있다.  

 

드라이빙 시뮬레이션 게임은 트랙 질주 보다 대부분 전문적인 지식이 필요한 튜닝이

나 경주를 위한 트랙 연구 등 대부분 게임성의 초점에 맞춰져 있어 매니아들이 찾는 

게임이다. 차량 운전의 물리적인 원리나 차량 개조 등에 관심이 없는 게이머들은 이

런 장르의 게임에 흥미를 갖지 못할 수 있다.  

 

그러나 이런 부분에 관심이 있는 게이머들에게 드라이빙 시뮬레이션 게임은 차량에 

대한 지식을 쌓을 수 있고 전문가들에게는 자신들이 생각하고 있는 지식을 확인할 

수 있는 보충교재로 활용되는 멋진 게임이라 할 수 있다.  

 

TOCA Race Driver 시리즈는 다양한 튜닝옵션을 제공하며 현존하는 F1, 트럭, 데이

토나 레이싱 등의 레이스를 게임 내에 재현하고 있다. 물론 세계에 널리 알려진 유

명 차량들을 경험해볼 수도 있다. 

 

레이스 도중 입게 되는 물리적인 피해를 차량의 외형을 통해 직접 보여주는 것은 물

론 타이어 마모, 타이어와 엔진 온도, 연료에 따른 차체 무게 등의 요소에 따른 엔

진의 상태까지 표현돼 있다. 

 

차량의 튜닝은 아주 세밀한 부분까지 할 수 있어 전문지식이 있는 게이머라면 자신

이 원하는 차량의 모든 부분을 개조할 수 있다. 물론 각 모드별로 기본적으로 설정

되어 있어 튜닝에 대한 지식이 없더라도 게임을 진행하는 데는 무리가 없지만 최고

의 기록을 위해서는 게이머가 직접 차량을 튜닝해야 한다. 

 



또 튜닝을 한 뒤에 변화되는 차량의 기능 등을 게임을 통해 경험할 수 있다는 장점

도 있다. 게이머는 튜닝 후에는 연습 주행을 통해 원격 측정 수치를 확인, 게이머의 

주행을 비교해 최적의 차량을 만들어 가게 된다.  
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물론 슈퍼트럭, 4X4, 오프로드 등 익숙한 대부분의 시합이 도입돼 있다. 또한 다양

한 차량과 트랙, 사실적인 모습을 살리기 위한 다양한 요소는 이 게임이 드라이빙 

시뮬레이션으로서 가져야 할 게임성을 확실히 살려준다. 

 

자료원: TOCA Race Driver 시리즈, Codemasters, 2006  

 

 



7. Lesson for Korean Companies  
 

Codemasters는 세계 정상급 메이저 퍼블리셔로 도약을 시작하였다. 우선 프랜차이즈 

게임의 브랜드화와 기업의 글로벌화, 뉴미디어를 적극적으로 비즈니스에 적용하면서 그 

가운데 MMOG게임을 전략적으로 육성하고 있는 점이다.  

 

MMOG 분야에선 이미 두개의 한국 게임 외에 미국 Turbine의 게임을 퍼블리싱하고 

있기 때문에 한국 업체들 입장에선 가장 관심이 많이 가는 기업일 수 있지만 이 부분에 

대해서는 좀 더 냉정하고 면밀한 분석이 필요하다.   

 

 타이틀과 기업의 브랜드화  

앞서 설명하였지만 2004년 이후 Codemasters에는 글로벌 수준의 타이틀이 개발되

지 않고 있다. 물론 자체 보유 IP의 한계성도 있지만 과감한 브랜드 제고에 대한 투

자가 미흡하였다. 그러나 2005년 이후 막대한 자금이 투자되고 창업자 중심의 가족 

경영 체제에서 풍부한 글로벌 사업을 경험한 경영진이 구성되면서 Codemasters의  

본격적인 글로벌화 작업은 시작되었다.  

 

아울러 현재 보유하고 있는 IP는 물론 외부 유명 IP까지 포함한 차세대 게임을 위한 

프랜차이즈 전략을 실행하고 있다. 한예로 2004년 출시되었던 대표 타이틀 Colin 

McRae Rally 2005의 경우 PC, PS2, Xbox, PSP등의 다양한 플랫폼으로 출시되었지

만 오히려 새롭게 출시된 PSP버전의 경우 이 타이틀의 명성을 되살려 놓았다고 할 

정도로 2005년 PSP 게임들 가운데 호평과 함께 가장 높은 인기를 끌은 바 있다.  

 

이와 같이 크로스 플랫폼과 프랜차이즈 전략으로 현대의 게임 산업의 큰 흐름인 브

랜드 게임 개발에 집중하고 있으며 타 유통업체들을 통한 간접 진출을 지양하고 새

로운 지역의 유통 확대를 통해 회사의 브랜드 확산에 힘을 쏟기 시작하였다.  

 

Codemasters는 궁극적으로 영업 확대를 위해 브랜드 게임의 출시와 기업의 브랜드 

제고를 핵심 전략의 하나로 설정하고 있다. 이들의 예를 통해 기업과 게임 타이틀의 

브랜드화와 글로벌화가 치열한 경쟁에서 살아남는 방법의 하나임이 분명하다.  

 

 뉴미디어 전략의 핵심인 온라인 게임 사업  

Codemasters의 온라인 게임 사업에 대한 높은 관심은 업계종사자라면 대부분 인식

하고 있다. 2004년 개발하던 MMORPG 타이틀 ‘Dragon Empires’를 중단한 후 퍼블

리싱 사업으로 전환하였다.  

 



지금까지 Codemasters의 오퍼레이션을 보면 두가지 양상을 보이고 있다. 전통적인 

패키지 소프트웨어 퍼블리셔답게 미디어를 통한 기본적인 홍보와 마케팅은 흠 잡을 

데 없다는 분석이다. 패키지 판매를 통해 수익을 올릴 계획인 퍼블리셔 입장에선 당

연한 전략이라 할 수 있다. RF 온라인의 경우 분기별 잡지를 만들어 판매하는 전략

을 진행하고 있지만 무료가 아닌 유료 판매다.  

 

그러나 오퍼레이션 부분에선 아직 MMOG게임의 특성을 이해하고 있는 것 같진 않

다. 우선 커뮤니티의 특성을 이해한다고 하지만 실제 게임 사이트에서의 고객 서비

스는 다른 서구 업체들과 전혀 다름없이 FAQ를 통한 처리 수준이다. 또한 다국어 

서비스라고 하지만 해당 언어 유저들로부터 무슨 소린지 이해하기 어렵다는 내용의 

글이 사이트에 개재된다.  

 

World of Warcraft 등을 포함해 대부분의 서구 메이저들은 한국형 고객 서비스로 하

기에는 적지 않은 경비가 소요되기 때문에 FAQ 수준의 서비스를 하고 있지만 정작 

유저들은 이런 서비스에 불만스러워 하면서도 더 이상의 대안이 없는 현실에서 서

비스를 받고 있다. 결국 이 부분에서 Codemasters는 다른 기업들과의 차별화된 전

략을 보여주지 못하고 있다.  

 

또한 현재의 Codemasters는 한국 업체들에겐 매우 중요한 퍼블리셔로 보일 수 있

다. 그러나 이들과 접촉하는 입장에선 향후 한국 업체들의 무서운 경쟁자로 등장할 

수 있는 Codemasters의 저력이 있다는 사실을 간과해선 안된다. 전통적인 개발사 

환경인 Codemasters는 그들의 첫 MMORPG 개발을 포기하였다고 하지 않고 중단

했다고 이야기한다.  

 

즉, 언제나 개발 재개할 수 있다는 이야기이며 이를 숨기지 않는다. 결국 한국과 미

국 MMOG 타이틀을 오퍼레이션을 통해 터특한 기술과 운영 노하우를 활용하여 중

단하였던 자체 개발로 옮길 가능성이 높다. 이런 경우 글로벌 MMOG 시장에서 가

장 잠재력 높은 개발사중의 하나가 다름아닌 Codemasters일 수 있다.  

 


