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서론  

지금까지 동유럽은 역사적으로 외부인들에게 매력적인 곳으로 비쳐지지 

않았으며 최근까지 기술 경쟁력이나 혁신을 위해 사용 가능한 자원으로 

간주되지 않았다. 그러나 지난 몇 년간 이 지역의 비디오게임 개발 

부문은 상당히 변했다. 이제는 영국의 런던이나 미 캘리포니아의 

로스앤젤레스 대신에 체코 공화국의 브루노에서 개발된 경쟁력 있는 

게임을 볼 수 있다. 

공산주의의 붕괴 이전에는 게임 콘솔과 컴퓨터가 극도로 드물었던 이들 

국가에서 이러한 게임들이 개발되었다는 것은 놀라운 일이다. 동유럽 

지역에는 국가 소유의 개발업체도 없었고 국영 기업 외에는 전혀 

사기업이 없었으며, 비디오나 컴퓨터 게임 시장도 존재하지 않았다. 

반면에 이들 동구권 국가들은 정부로부터 충분한 지원을 받는 대형 

스튜디오와 함께 영화 산업이 매우 발달했고, 공식 음악 시장 및 생생한 
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얼터너티브 음악 씬을 갖고 있었다. 현재 영화 및 음악산업은 국내적으로 

근본적인 재정 문제에 직면하고 있으며 헐리우드와 경쟁하거나 MTV 를 

통해 자국의 아티스트들을 보는 것만을 꿈꿀 수 있을 뿐이다(동유럽 

지역이 헐리우드의 대형 영화 촬영 장소로 점점 더 널리 활용되고 있지만, 

이는 약간 다른 문제이다). 

소수의 동유럽 PC 및 비디오 게임이 세계 엔터테인먼트 산업에서 진정한 

자기 실력으로 성공한 유일한 동유럽 제품이라는 데는 논란의 여지가 

있을 수 있다. 그러나 중요한 동유럽 개발업체는 어떤 업체이고 이 지역 

시장에서 무슨 일들이 벌어지고 있으며, 동유럽의 게임 개발에 영향을 

미치는 중요한 긍정적 요인 및 부정적 요인들은 어떠한 것들인가? 

구 동구권 지역에서의 게임 개발 

구 공산권 지역인 동유럽에는 현재 천 개 이상의 전문 게임 개발팀이 

있는 것으로 추정된다. 그러나 이 중 불과 몇 개의 그룹만이 판매 순위 

상위에 오른 게임을 제작하거나 100 명 이상의 직원을 거느린 기업으로 

성장하였다. 

구 동구권 지역 중 게임 개발 분야에서 가장 성공을 거둔 국가는 체코 

공화국으로 2 개의 체코 업체가 서방 시장에서 존재를 강력히 부각시켰다. 

주요 게임 개발업체로 성장한 첫 번째 업체는 1999 년 Take-Two 를 

통해 PC 용 전쟁 게임 Hidden and Dangerous 를 발표한 Illusion 

Softworks 이다. 

1999 년 Hidden and Dangerous 의 판매량은 40 만 개를 넘어섰으며 

확장 팩과 Dreamcast 버전을 포함할 경우 실질적으로 전세계에서 1 백만 

개 이상이 판매되었다. 2002 년 9 월, Take-Two 는 Mafia 를 출시했는데 

이 게임은 여러 주 동안 유럽 및 미국의 PC 게임 순위에서 10 위안에 

들었었다. 1 년 내에 이 게임은 80 만 개 이상 판매되었다. 2004 년 

초에는 Mafia 의 PS2 및 Xbox 버전이 출시되었다. Illusion Softworks 는 
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이제 6 개 개발팀에서 총 190 여명의 직원이 근무하는 업체로 성장하였다. 

Illusion Softworks 는 Pterodon 과 긴밀하게 협력하고 있다. Pterodon 은 

최근 Take-Two 를 통해 PC 게임 Vietcong 을 출시하였는데 이 게임은 

영국 PC 게임 순위에서 4 개월 이상 20 위 안에 들었다. 

서방 시장에서 크게 부각된 두 번째 체코 업체는 Codemasters 를 통해 

군사 시뮬레이션 게임 Operation Flashpoint 를 발표한 Bohemia 

Interactive 이다. Operation Flashpoint 는 2001 년 출시된 이후 1 백만 

개 이상이 판매되었다. Operation Flashpoint 의 Xbox 버전은 2005 년 

여름에, 속편인 Operation Flashpoint II 는 2006 년 봄에 출시될 예정이다. 

미국의 협력업체와 함께 Bohemia Interactive 는 자사의 군사 시뮬레이션 

기술에 대한 라이센스를 U.S. Marine 사에 판매하는 데 성공했다. 

두 체코 업체 수준의 성공을 거둔 다른 업체로는 Ubisoft 를 통해 항공 

시뮬레이터 IL2-Sturmovik 를 발표한 러시아의 개발업체 IC: Maddox 

Games 와 Take-Two 를 통해 Serious Sam 을 발표한 크로아티아의 

Croteam 이 있다. Appaloosa Corporation 은 본사가 미국에 있지만 

헝가리에 주요 개발 사무실을 갖고 있으며 Ecco The Dolphin 의 전통적 

PC 버전 및 Dreamcast/플레이스테이션 2 버전을 개발하였다. 현재는 

Majesco 를 통해 콘솔 게임 Jaws 를 개발 중이다. 최근에는 

우크라이나의 개발업체 GSC Game World 가 개발하여 THQ 를 통해 

출시한 S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 에 많은 관심이 집중되고 

있다. 또한 폴란드의 People Can Fly 가 개발하여 Dreamcatcher 를 통해 

발표한 공포스러운 분위기의 1 인용 사격 게임 Painkiller 도 주목을 받고 

있다. 후에 다시 논하겠지만 이러한 게임 타이틀의 대부분이 ‘하드코어’ 

PC 군사 행동이나 FPS 게임들이라는 것은 주목할만한 사실이다. 
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동유럽 게임 개발업체의 세계 시장 점유율 

동유럽 개발 업체들의 성공에도 불구하고 서방 국가 특히 미국, 일본, 

영국은 게임 개발 분야를 절대적으로 지배하고 있다. 그러나 최근 

동유럽에서 제작된 게임의 시장 점유율을 분석한 게임 분석가나 

연구자들은 없으며 사용 가능한 통계조차도 고가의 사설 기관에서 작성된 

보고서뿐이다. 2000 년 Screen Digest 에서 실시한 가장 최근의 조사 

결과에서는 게임 시장의 6 대 강국의 시장 점유율만을 기술하고 있다. 

2000 년 판매된 게임의 원산지에 따른 시장 점유율: 

   

 

 2000년 세계 게임 시장 점유율  

물론 세계 시장에서 동유럽 개발업체들에 의해 제작된 게임의 양은 몇 년 

전에 비해 크게 늘어났지만 정확한 현재 수치는 알 수 없다. 그럼에도 

불구하고 시장 동향을 분석한 여러 게임 산업 분석가들은 동유럽 지역의 

게임 개발이 증가하고 있는 추세라고 간주하였다. 
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특히 UK Games Investor Consulting 의 Nick Gibson 은 “요즘같이 

위험을 꺼리는 시대에 북미 및 유럽의 주요 퍼블리셔들이 중부 및 동부 

유럽에서 개발된 제품을 점점 더 많이 받아들이는 것은 놀라운 일이 

아니다. 동유럽 지역의 게임 개발 시장 점유율은 향후 5 년간 크게 

늘어날 것으로 예상된다”고 말했다. 

동유럽의 퍼블리셔들 

동유럽 지역 내 퍼블리셔들은 게임 시장 개발에서 중요한 역할을 한다. 

이러한 업체들은 원래 서방 지역 게임 및 현지화된 타이틀의 국내 

배급부터 시작하였다. 자국 시장에 외국 제품을 출시 및 유통하는 데서 

자국 게임의 세계 시장 배급권을 판매하는 것으로 사업을 확장하는 것은 

논리적으로 타당한 단계였다. 

동유럽 최대의 퍼블리셔로는 러시아의 1C, Buka, Russobit-M 과 체코를 

기반으로 중부 유럽에서 활동하고 있는 Cenega 등이 있다. 1C 와 

Buka 는 외부 개발업체들과의 제휴 이외에도 사내 개발팀을 두고 있다. 

러시아 업체 중 현재로서는 미국, 일본, 영국이나 독일에 비해 훨씬 작은 

국내 시장을 벗어나 해외에서 배급 활동을 벌이는 곳은 없다. 따라서 이 

퍼블리셔들은 글로벌 출시, 배급업체에게 자사 제품의 세계 시장 

판매권을 판매하는 것을 반기고 있다. 

Cenega 의 전략은 출시 업무에만 중점을 두는 것이다. Cenega 는 

2002 년 체코와 폴란드의 배급업체들의 자본 투자를 통해 설립된 합자 

회사이다. 설립 초기부터 Cenega 는 동유럽 개발업체들과의 제휴에 

중점을 둠으로써 글로벌 시장을 겨냥한 출시 활동을 해왔다. Cenega 는 

폴란드, 헝가리, 슬로바키아 및 영국에 자회사를 두고 있으며 다른 

국가들에 자회사를 설립할 계획을 갖고 있다. Cenega 나 러시아 업체 

모두 아직까지는 세계 시장에서 대박을 터뜨리지는 못했다. 
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동유럽 업체의 마케팅 및 배급 능력은 아직 서방의 최대 업체들과 경쟁할 

만한 수준은 아니다. 동유럽 개발업체들 중 극히 일부만이 서방의 주요 

퍼블리셔, 배급업체들과 직접 계약을 체결한 사실을 감안한다면 지역 

개발업체들을 운영할 수 있는 또 다른 퍼블리셔, 배급망을 갖는 것이 

중요하다. 그렇게 하면 동유럽 게임 개발 시장은 계속 성장할 수 있는 

가능성이 있다. 

동유럽 내의 서방 퍼블리셔들 

동유럽의 개발업체들과 제휴한 서방 업체들 중 영국에 본사를 둔 

Codemasters 사가 가장 주목할만하다. 체코의 Bohemia interactive 

스튜디오에서 개발하여 크게 히트한 PC 게임 Operation Flashpoint 는 

Codemasters 가 출시한 제품 중 가장 성공한 타이틀이다. 특히 

Operation Flashpoint 는 출시 후 1 달간 영국, 독일, 프랑스 및 미국 

시장 내 PC 게임 순위에서 1 위를 기록했다. 미국의 퍼블리셔 Take-

Two 는 체코의 개발업체 Illusion Softworks 에서 개발한 게임을 통해 

이와 유사하게 성공했다. THQ는 2005 년 초에 우크라이나의 GSC Game 

World 가 개발한 S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 을 출시할 

예정인데 이 제품 역시 성공할 것으로 전망된다. 

그러나 EA, Nintendo, Microsoft, Sony 와 같은 게임업계의 메이저 

회사들은 아직 동유럽 업체가 개발한 게임을 출시하지 않고 있다. 하지만 

EA 는 곧 이런 정책을 변경하여 헝가리의 Black Hole Games 가 개발한 

전략 게임 Armies Of Exigo 를 금년에 출시할 계획을 갖고 있다. 

서방의 메이저 업체들과 국내 업체들 외에 동유럽 지역에서 가장 

활발하게 활동하는 업체로는 독일의 CDV 및 오스트리아의 JoWood 가 

있다. 두 업체 모두 독일어권 지역 내 PC 게임 분야에서 큰 비중을 

차지하고 있지만 독일어권 밖에서는 잘 알려져 있지 않다. 
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동유럽의 게임 소매 시장 

동유럽 개발업체의 세계 시장 점유율에 관한 공공 기관에서 실시한 

최근의 연구 데이터가 없는 것과 마찬가지로, 이 지역 내 게임 판매량에 

관한 연구 조사 결과도 없다. 2003 년 Global Sales Record 에 따르면 

동유럽의 게임 판매량은 전세계 게임 판매량의 4.3%로 나타났다. 이 

비율은 동유럽 시장만을 대상으로 한 것이지만 동유럽의 전체 인구가 

3 억에 달하는 것을 감안한다면 매우 적은 수치이다. 예를 들어 프랑스의 

인구는 약 6 천만 명이지만 세계 게임 판매 시장의 점유율은 5.7%이다. 

이러한 낮은 시장 점유율은 불법복제판의 범람(2003 년 IDA 및 BSC 의 

통계에 따르면 동유럽 시장의 불법복제판 비율은 67%로 미국의 23%, 

영국의 26%에 비해 매우 높다)과 아직 생긴지 얼마 안된 시장 및 낮은 

구매력에 기인한 것이다. 동유럽의 어려운 사정을 단적으로 보여주는 

사례로는 Microsoft 사가 아직 서유럽 국가 이외 지역에서 Xbox 를 

배급하지 않는 사실을 들 수 있다. 동유럽 지역에서 Xbox 콘솔 및 

게임을 구매할 수 있지만 이 제품은 정식 수입된 것이 아닌 소위 “그레이 

제품”으로 MS 사의 공식 지원을 받을 수 없다. 이는 동유럽 지역 내 

콘솔 판매량이 상대적으로 미미한 상태로 있는 이유 중 하나이다. 

그럼에도 불구하고 동유럽의 게임 시장은 서방 국가의 게임 시장과 매우 

유사하다. 예를 들어 체코의 여러 배급업체들은 전문화된 게임 소매 

유통망을 통해 게임을 공급하고 있다. 그들은 또한 수퍼마켓, 컴퓨터 

소매상, 게임 인터넷 쇼핑몰을 통한 배급도 하고 있다. 동유럽 개발 

업체의 게임 중에서 성공한 것들은 출시 후 상대적으로 많은 판촉 활동을 

통해 지원을 얻은 제품들이다. 
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 세계 판매량 – 국가별 시장 점유율  

 

동유럽 개발업체들의 비용 격차 

저비용은 동유럽 개발업체들이 경쟁력을 갖는 근본적인 요인이며 이 

지역에는 이러한 저비용을 상쇄하는 큰 단점들이 분명히 존재한다. 

그럼에도 불구하고 게임 개발업체들의 급여는 미국에 비해 1/3 이하 

수준이다. 
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미국과 체코의 소득 비교(단위: USD)  

연 소득 미국 체코 

미국 소득

대비 체코

소득  

평균 국민 소득 36,210 [1] 7,333 [2] 20%  

컴퓨터 프로그래머 64,510 [3] 
11,797 

[4]  
18%  

멀티미디어 아티스트 및

애니메이터 
52,880 [5] 

10,358 

[6]  
20%  

Lead 게임 프로그래머(2-

5 년 경력)  
76,904 [7] 

22,238 

[8]  
29%  

Lead 게임 아티스트(2-5 년

경력)  
53,636 [9] 

16,173 

[10]  
30%  

반면에 동유럽 지역의 개인 소득세는 더 높으며 피고용인과 고용주의 

사회보장 분담금 비율은 미국이나 영국에 비해 더 많은 편이다. 이러한 

차이로 인해 고용 비용이 몇 퍼센트 높아질 수 있지만 세금을 포함한 

급여에서의 큰 격차는 이러한 불리한 점을 보상한다. 

다른 유사한 저가 항목으로 사무실 임대 및 회계, 법률 및 IT 서비스 

등을 들 수 있다. 그러나 하드웨어 및 소프트웨어의 구매 가격, 전기 

통신 및 인터넷 서비스 비용은 20% 정도 비싼 편이다. 게임 개발의 

총비용이 낮은 데 비해 동유럽 개발업체에서 많은 지출을 요하는 것은 

서방 시장으로 가서 개별 프로젝트를 소개하고 영업 활동을 하는 데 

소요되는 출장 비용이다. 또한 서방에서 동유럽 개발 업체를 정기적으로 

방문하는 데 따른 출장 비용 역시 프로젝트 비용에 추가된다. 
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게임 개발 총비용은 동유럽 내에서도 지역에 따라 다르다. 러시아와 

우크라이나의 개발 팀은 체코, 폴란드 및 헝가리 업체에 비해 더 적은 

비용이 든다. 

출시 모델에서 저비용 효과 

향후 사용료 대비 선불 지급 개발 모델은 동유럽 개발업체가 서방 업체에 

비해 본질적으로 경쟁력을 가질 수 있는 주요 요인이 될 수 있다. 

저비용은 그에 따라 동유럽 개발업체들이 판매량에 따른 사용료를 받을 

수 있는 환경으로 귀결된다. 서방 개발업체들은 그러한 금액을 꿈꾸는 것 

만이 가능하다. 

실제로 동일한 계약 조건하에서 서방 개발업체는 120 만 개의 게임을 

판매해야 사용료를 얻을 수 있다. 반면에 세 배 적은 비용을 들인 동유럽 

개발 업체는 40 만 개만 팔면 사용료를 받게 된다. 물론 이것은 출시 

업체에게 동일한 반환 비율로 귀착된다. 

모델 사례: (단위: USD) 

 서방 개발업체  동구 개발업체  

개발 비용 6,000,000  2,000,000 

잔여 비용 – 마케팅, 검사, 

제작  
4,000,000 4,000,000  

총비용 10,000,000  6,000,000  

개당 총이익  30  30  

사용료 15% 15% 

손익분기점 – (사용료

지불을 위해 팔아야 할

개수)  

1,333,333 444,444 
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퍼블리셔     

손익분기점 (출시 업체

ROI 를 위한 판매 개수)  
333,333  200,000  

400 개 판매에 대한 출시

업체의 ROI 
20%  100%  

퍼블리셔들이 동유럽 게임 개발업체에 투자하는 주요 동기는 비용 격차로 

인한 것이지만 동유럽 지역의 게임 개발 사업은 아직 완전하게 무르익은 

것은 아니다. 이 지역에는 예를 들어 게임 개발 경험을 갖춘 프로젝트 

관리자나 게임산업에 대한 작업 지식을 갖춘 사업 개발 관리자 및 특히 

콘솔 개발 경험자와 같이 전문 경험을 필요로 하는 직종에 종사할 인력이 

늘 부족하다. 나중에 논하겠지만 동유럽에서 개발된 게임의 다수는 PC 

전용이기 때문에 콘솔 기술용 전문화된 지식이 필요하며 특히 콘솔 

프로그래밍은 아직 완전히 개발된 상태가 아니다. 불행하게도 이 지역의 

낮은 급여 수준으로 인해 서방 국가에서 이러한 분야에 종사할 인력을 

초빙하는 것은 현실적으로 불가능하다. 

세계 노동 시장과 동유럽 

체코, 슬로바키아, 폴란드, 헝가리 및 발트 3 국은 2004 년 5 월 1 일 

유럽연합(EU)에 가입했다. 러시아와 우크라이나는 EU 회원국이 아니며 

이들의 가입은 현재 예정되지 않았다. 

EU 에 가입함으로써 이들 국가의 시민들은 이전에는 관료주의의 

장애물로 인해 엄격히 제한되어 왔던 유럽 노동 시장에서 일할 기회를 

갖게 되었다. 그러나 동유럽인들이 미국에서 합법적으로 취업하는 것은 

여전히 매우 어려우며 관광 목적으로 미국을 방문하는 데조차도 비자가 

필요한데 관광 비자조차 얻기가 결코 쉽지 않다. 

동유럽으로부터 ‘두뇌 유출(brain drain)’ 가능성에 관해서 알아보면 새로 

EU 에 가입한 국가들의 젊고 고등 교육을 받은 인력들에게는 유럽 
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어디에서든지 일할 기회가 부여될 전망이다. 예를 들어 독일 정부는 이미 

4 년 전에 자국 내 인력 시장에서 숙련된 프로그래머의 부족 현상을 

해결하기 위해 “기술 인력 허가”제를 도입했다. 그 당시 체코의 

프로그래머들은 이 요청을 적극 수용할 것으로 기대되었으나 그들의 

관심은 매우 제한적이었다. 

이러한 특수한 경험을 고려하고 또한 전통적으로 낮은 체코인들의 

유동성을 감안한다면 숙련된 체코 노동 인력의 유출이나 이들을 자국 

내에 잡아 두기 위한 임금의 상승 모두 기대하기 어렵다. 2004 년 5 월 

OECD 연구 결과에 따르면 EU 에 새로 가입한 구 동구권 국가들의 경제 

수준이 기존 서방 국가의 경제력의 50%에 도달하는 데는 29 년에서 

40 년이 걸리는 것으로 나타났다. 따라서 이들 국가들이 갖는 저비용으로 

인한 이점은 금방 없어질 것으로는 보이지 않는다. 

동유럽의 개발 플랫폼 

앞서도 간략히 언급했듯이 동유럽의 게임 개발산업은 PC 플랫폼을 

기반으로 한다. 이는 주로 콘솔 게임이 동유럽 지역에서 전통적으로 널리 

보급되지 않은 데 기인하며 따라서 신제품 개발업체의 자동 플랫폼은 

PC 가 주를 이룬다. 또한 콘솔 개발 키트의 구매 비용 역시 상대적으로 

설립 역사가 짧은 신규 개발업체들에게 부담이 되고 있다. 동유럽 지역 

내 전체 게임 개발업체 중 가장 오래된 업체들의 역사가 5 년을 넘지 

않는다. 이 업체들이 성장하여 더 원숙해진 다음 글로벌 시장 구조를 

이해하게 되면 콘솔용 게임 개발 역시 시작할 수 있을 것이다. 

모바일 폰 게임 영역에서 동유럽 개발업체들은 현재 서방 업체들과 

기술적으로 대등한 위치에 있다. 이는 콘솔 게임과 달리 동유럽 업체들이 

수 년간 이를 사용하면서 이 기술에 친숙해 있기 때문이다. 모바일 게임 

시장이 급속도로 발전하는 동시에 다양한 사업 모델로 인해 분산되고 

영향을 받음에 따라 현재 모바일 시장에서 동유럽 개발업체의 위치를 
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평가하기가 어렵다. 그러나 Game Boy 콘솔용 게임 개발에서 주요한 

위치에 도달한 스튜디오의 수는 상대적으로 적다. 

기존 퍼블리셔의 기존 브랜드용 게임을 개발해 온 몇몇 업체들은 저가 

PC 게임 시장에서 성공을 거두었다. 예를 들어 루마니아의 Funlab 은 

Activision 의 Cabela‘s 4x4 Off-Road Adventure 자동차 시리즈 개발에 

참여하고 있다. 다른 저가 게임들은 원래 국내용으로 개발되었다가 덜 

알려진 배급업체를 통해 서방 시장에 소개되었다. 

일부 개발업체들은 또한 국내 시장용 게임을 통해 성공을 거두었다. 

그렇지만 그러한 성공 사례들은 동유럽의 게임 개발산업의 초기에 국한된 

것들이다. 자국 게임 시장 규모가 작기 때문에 내수 전용 게임의 개발은 

많은 위험이 따른다. 현재 자국 시장만 전적으로 겨냥하는 개발업체는 

없는 것으로 보인다. 

저렴한 개발 비용은 또한 동유럽 개발업체들이 고가의 라이센스 계약이 

수반되는 게임 개발에 몰두하는 이유가 된다. 예를 들어 Atari 에서 

출시하여 백만 달러의 라이센스 계약을 체결한 영화 터미네이터 3 기반 

게임 Terminator 3: Rise of the Machines 은 헝가리의 Clevers 사가 

개발하였다. 동유럽 업체가 개발된 또 다른 헐리우드 영화 기반 게임은 

Bethesda Softworks 사가 출시한 “캐리비안의 해적(Pirates of the 

Caribbean)”이 있는데 이 제품은 러시아의 Akella 에서 설계했고 이미 

개발 중인 원제 Sea Dogs 2 를 기반으로 한 것이다. 그러나 모든 주요 

플랫폼에서 향후 2 년 내에 새로운 대박 타이틀을 제작할 수 있는 개발 

“공장”은 동유럽에서는 아직 흔치 않으며 매우 드문 일이다. 

 

동유럽으로의 부분적 아웃소싱 

서방 업체들이 게임 개발의 일부만을 동유럽에 아웃소싱하는 사례는 매우 

흔치 않다. 대부분의 아웃소싱은 아트 관련 작업 형태로 대부분 러시아의 

스튜디오에서 이루어진다. 적어도 동유럽의 많은 지역에서 아웃소싱에 
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초점을 맞추는 개발업체들은 드문 편이다. 그 이유는 아마도 동기 부여에 

있을 것이다. 다수의 동유럽 게임 개발업체들은 단순히 창조적인 자아 

실현만을 추구하는 반면에 IT 업계의 다른 소프트웨어 개발 업체들은 더 

많은 사업적 야심을 갖고 있다. 

그러나 원 개념에 기반한 게임 개발은 동유럽에서의 대규모 개발 활동을 

염두에 두고 있는 서방의 퍼블리셔들로부터의 직접 주문으로 이어지지 

않는다. 따라서 이 모델은 서방 업체들이 소프트웨어 프로젝트의 

파트너를 구하고 있는 IT 모델과는 다르다. 예를 들어 게임 포팅과 같이 

이러한 종류의 서비스에 적합한 프로젝트들은 지금까지 대부분 동유럽의 

개발업체들의 능력을 넘어서는 것들이었다. 그렇지만 이러한 상황은 점차 

변하고 있다. 

현재까지는 서방 퍼블리셔들이 동유럽 지역에 개발 지국을 열어 동유럽 

개발업체들과 경쟁을 원하는 것으로는 보이지 않는다. 드문 예외 중 

하나가 루마니아에 개발 지국을 개설한 Ubisoft 이다. 그러나 미래에는 

서방의 개발업체들은 신중하고 용의주도한 인수 합병에 의존할 것으로 

보이며 이러한 경향은 동유럽지역에서도 나타날 것으로 예상된다. 

정부와 동유럽 게임 개발산업 

서방 업체들과는 달리 동유럽의 게임 개발업체들은 특수 프로젝트에 대한 

보조금 형태(프랑스, 노르웨이, 최근에는 중국도 가세)나 개발 키트 재정 

보조(호주) 또는 국제무역박람회에서 특정 지역 개발업체의 

프리젠테이션을 국가가 지원하는 형태(프랑스, 영국)와 같은, 자국 

정부로부터의 특별 지원에 의지할 수 없다. 동유럽 업체들은 또한 게임 

개발이 유급 커리큘럼의 일부분이 된 미국과 같이 교육 시스템을 통한 

지원도 기대할 수 없다. 반면에 그들은 서방 국가에 비해 낮은 법인세의 

혜택을 누리고 있으며 이는 동유럽 업체들에게 그나마 위안이 되고 있다. 

현재 동유럽의 법인세율은 체코 28%, 러시아 24%, 폴란드 19%, 헝가리 
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16%이다. 이에 비해 서방 국가들의 법인세율은 영국 30%, 미국 40%, 

일본 42%이다.[12] 

결론 

동유럽 게임 개발업체들이 직면하고 있는 주요 어려움으로는 콘솔 게임 

분야의 경험 부족, 언어적 장벽 및 서방 시장으로부터 물리적으로 멀리 

떨어져 있는 지리적 요건 등이 있다. 또한 1998 년 러시아의 통화 위기 

같은 특수한 경제적 불안 위험을 갖고 있으며 이는 서방 투자자들이 

동유럽에서 사업을 하는 것을 꺼리게 하는 원인이 될 수 있다. 그러나 이 

지역의 여러 국가들이 EU 에 가입함에 따라 이들 국가의 개발 업체들은 

더 나은 위치에 놓이게 되고 점점 서방을 향해 다가갈 것이다. 

그러나 동유럽의 게임 개발산업은 결정적으로 크게 성장할 가능성을 갖고 

있다. 가장 두드러진 이유는 낮은 생산 비용이지만 뿐만 아니라 여러 

기초가 튼튼한 스튜디오 및 점점 경쟁력을 갖추어가는 전문 기술 

인력들이 있기 때문에 향후 수년 내에 동유럽에서 제작된 더 많은 주요 

콘솔 게임을 볼 수 있을 것이다. 

아직까지는 동유럽 지역이 게임 개발산업에서 서방의 지배적 위치를 

위협하지 못하는 몇몇 원인들이 있다. 여기에는 동유럽 업체들의 미미한 

시장 점유율, 점점 증가하는 새로운 스튜디오 설립 비용, 서방 시장 

진입의 어려움, 2-3 년의 긴 프로젝트 완료 기간(이는 특히 회사 성장에 

있어 이상적인 것이 아님), 제한된 사업 능력 및 빈약한 자본력 등이 

포함된다. 

______________________________________________________ 
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7. 2003 게임 개발 급여 조사, CMP Media Inc. 

8. 저자의 평가 

9. 2003 게임 개발 급여 조사, CMP Media Inc  

10. 저자의 평가 

11. EU 회원국 : 오스트리아, 벨기에, 키프로스, 덴마크, 독일, 그리스, 

핀란드, 프랑스, 아일랜드, 이탈리아, 룩셈부르크, 몰타, 포르투갈, 스페인, 
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