
독일의게임산업종사자는1 9 , 0 0 0명 정도이

며프랑스의게임산업종사자는 1 5 , 0 0 0명 정

도로집계된다. 반면 스페인과이탈리아를대

표로하는남유럽지역의게임관련산업종사

자는1 0 , 0 0 0명 정도의수준에미치고있어북

유럽과남유럽의게임관련산업종사자의비

율이크게차이가나고있다.

영국내에서의게임산업분야별종사자규

모를 살펴보면, 소매업에 종사하는 종사자가

8 , 0 0 0명으로 가장 많으며 게임 개발 인원이

6 , 0 0 0명으로 그 다음을 차지하고 있다. 게임

퍼블리싱종사자도2 , 3 0 0명 정도로높은비율

을차지하고있는데, 영국내시장과유럽내여

러 국가에게임퍼블리시를실시하게됨에따

라 점차적인 퍼블리싱 관련 종사자는 늘어날

전망이다. 특히, 게임 개발인원은 프랑스

2 , 6 2 0명, 독일 5 8 0명인것에 비해영국의 종

사자가각각 2 . 5배, 10배 정도의인력을확보

4
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제3장 유럽 시장

1. 유럽게임시장개요

2 0 0 2년 유럽전체게임시장규모는약 8 5억

불로 집계된다. 이러한게임시장 규모는 향후

비슷한 수준을 유지하며 성장하여, 2005년에

는 약 9 7억불에이를전망이다. 비디오게임의

성장이 2 0 0 3년 이후완만해지면서규모가줄

어드는반면, 온라인게임과모바일게임시장은

꾸준히성장하여전체시장규모에서는균형을

이루어갈것으로보인다.

유럽게임시장의플랫폼별점유율을살펴보

면, 2002년비디오게임72%, 온라인게임7 % ,

PC게임17%, 모바일게임4 %의플랫폼별시장

점유율이2 0 0 5년에는비디오게임이4 5 %로감

소하고모바일게임이29%, 온라인게임이1 4 %

로성장할전망이다.

유럽시장내에서국가별 시장점유율을살

펴보면, 미국이 전체 게임시장의 4 5 . 5 %를 점

유하면서가장큰규모를점유하고있고, 다음

으로 영국이 28%, 독일이 6%, 프랑스가 5 %

순으로점유율을나타내고있다. 

영국의게임산업종사자는 2만명이상으로

게임개발, 퍼블리싱, 게임유통을비롯한여러

서비스에종사하고 있다. 미국에 비해서는상

당히 저조한 수준이지만 유럽 지역 내에서는

최대의시장을형성하고있다. 

514 2 0 0 3년게임백서
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<그림4-3-1-01>  플랫폼별유럽게임시장규모전망: 2001-2005 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002 ;Screen Digest, 2002 ; DFC Intelligence, 2001 ;  SOFTBANK Research, 2002 ; 
Informa media group, 2002 IDSA, 2002 ;  DTI spectrum, 2002 재구성

<그림4-3-1-03>  유럽게임시장국가별점유율(판매개수기준)

※자료: DTI spectrum, 2003

<그림4-3-1-02>  유럽게임플랫폼별시장점유율전망: 2002/2005

※자료: Datamonitor, 2002 ; Informa media group, 2002 재구성
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하고있어, 당분간유럽시장에서의영국의독

주가예상된다.

2. 유럽게임시장플랫폼별동향

(1) PC게임

유럽의PC게임시장은2 0 0 1년 이후하락세

를 보이고 있는데, 2002년 1 , 4 1 6백만불의 매

출액이 2 0 0 5년에는 1 , 1 6 1백만불까지 하락할

것으로전망된다. 특히게임타이틀의최종소

비자가격이큰 폭으로 하락하여 2 0 0 2년 3 1 . 1

달러이던 PC게임 타이틀의가격이 2 0 0 5년에

는 29.7 달러로큰폭의하락세를보일것으로

예상되는데, 2002년 이후의 성장률은

- 6 %대를유지할전망이다.

영국, 프랑스, 독일, 이탈리아등의유럽권

국가에서이러한성장률의퇴조를살펴볼 수

있는데, 이는 PC의 보급 자체가 일정 궤도에

올라있기때문에 특별히 PC 하드웨어의소비

에 따른게임타이틀의소비가이루어지지않

음을반영하고있다. 즉, PC가보급되던시기

에는 하드웨어의구매에 따른 PC게임 타이틀

의 구매가 보완재로써 이루어졌지만, 인프라

구축과더불어 PC게임타이틀 시장이 안정세

에 접어들면서추가수요가발생하지않고있

기때문이다. 특히이러한현상은영국과프랑

스의북유럽국가에서두드러지게나타날전망

인데, 이탈리아를비롯한 남유럽국가에 비해

게임하드웨어인스톨베이스가 2 0 0 3년 이후

에는안정세에접어들고있다.
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<그림4-3-1-05>  게임산업분야별종사자규모: UK

※자료: DTI spectrum, 2003

<그림4-3-1-06>  유럽각국별컴퓨터게임개발분야종사자수

※자료: DTI spectrum, 2003

<그림4-3-1-04>  유럽각국별컴퓨터게임산업의종사자수( 2 0 0 0 )

※자료: DTI spectrum, 2003

<그림4-3-1-07>  유럽P C게임시장규모전망: 2001-2005

※자료: Datamonitor, 2002 ; Informa Media Group, 2002 ; IDSA, 2002 ;  DTI spectrum, 2002 재구성

<표4-3-1-01> 유럽P C게임타이틀매출액및출하규모

구분 2 0 0 1년 2 0 0 2년 2 0 0 3년 2 0 0 4년 2 0 0 5년

매출액(백만불) 1 , 5 1 2 1 , 4 1 6 1 , 3 2 6 1 , 2 4 1 1 , 1 6 1

유럽
성장률 - - 6 . 3 % - 6 . 4 % - 6 . 4 % - 6 . 5 %

출하규모(백만대) 4 8 4 5 . 6 4 3 . 3 4 1 . 2 3 9 . 1

최종소비자가(불) 3 1 . 5 3 1 . 1 3 0 . 6 3 0 . 2 2 9 . 7

※자료: Datamonitor, 2002 ; Informa Media Group, 2002 재구성
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<그림4-3-1-08>  유럽주요국의게임하드웨어인스톨베이스전망: PC vs Console (단위: 백만대)

※자료: Datamonitor, 2002 ; Informa Media Group, 2002 재구성

<유럽주요국가의인기P C게임동향>

■ 독일의 PC 게임

현재서방국가중독일의PC게임산업은미국에이어2위를기록하고있다. 아직은대부

분의PC 게이머는골수게이머로시장이한정돼있었으나, 취미의일종이던게임시장이점

점 주류권으로영역을 넓혀가고있다.독일 PC게임 시장에서의베스트셀러는‘툼레이더’

( Tomb Raider), ‘커맨드앤 컨커’( C om mand & Conquer), ‘에이지오브엠파이어’( A g e

of Emp i res), 그리고독일에서는‘디심즈( D ie Sims)’로발매된‘심즈( T he Sims)’등이대

표적이다. 

다른국가에서와마찬가지로독일의PC 게임순위에서도‘백만장자의행운은누구에게’

( W ho Wa nts to be a Milliona i re), ‘빅브라더’(Big Brot her )와같은T V쇼를결합시킨게

임이증가하는추세이다.

독일에서도다른나라에서처럼정치, 사회단체에서컴퓨터게임의개발을엄격히감시하

고있다. US K에서는미국의ES R B와같이독일PC 엔터테인먼트시장에자체검열기구로

서의역할을톡톡히하고있다. 특히폭력적인내용의게임을검열하는기준은독일의경우

매우 독특한데, 1인칭 슈팅 게임은 정부 당국에 의해 특별히 검열받고 있고,

BP j S ( Bu n de sp r u fs t el le fur jugen d g efa h rden de Sch r i ft en )는 청소년에게유해한 저작

물을감시하는연합기구로서엄격한검열기준을제시하고있다. 

■ 영국의 PC 게임

영국에서PC 게임이대중적으로자리잡는데기여한게임은미국의‘둠’( D o om )이다. 모

든 게이머에게필수적인게임이되었고, 그자체가문화를이루었는데그현상은게임제작

자들에게비디오게임을하기에너무컸다고생각하는성인들에게 PC가 새로운발판이될

수있다는인식을일깨워주었다. 소니( S ony) 역시이를계기로플레이스테이션(PS) 개발에

박차를가하게됐다. 그러나언론에서는여전히게임이어린이들에게정신적쇼크를일으킨

사실과PC 게임의폭력수위에관해논하고있는데타블로이드판신문의문제제기로영국

영화 심의 위원회( B r it i sh Board of Film Cla s s i f ic at ion )에서는 S C I의‘카마게돈’

( C a r mag e ddon )의 심의인정을거부했다. 결국S C I가 영상물재심위원회( Video App e a l s

C om m it t e e )에서항소에성공하고나서야유혈버전을출시할수있었다. 

2 0 0 2년 최고의 PC 게임은‘챔피언쉽매니저’( C h a mp ion sh ip Ma nag er) 시리즈였는데

3D 그래픽을 전혀 사용하지 않았는데도 엄청난 인기를 얻었고 가수인 로비 윌리암스

( R obb ie Wi l l ia m s )도 게임매니아임을홍보하고있다. 그밖에영국에서개발하여작년에인

기를 모은 스포츠 게임으로는‘그랑프리3’( Grand Prix 3), ‘콜린 맥레이랠리2 . 0’( C ol i n

Mc R ae Rally 2.0) 그리고‘인터내셔널크리켓캡틴’( I nt er nat ional Cricket Captain) 등

이있다.

영국에서국내개발된게임들이이처럼강세를나타내는이유중하나는미국게임이영

국에정식으로출시되기몇주전에이미미국소매상을통해서구매가가능하기때문이다.

게임C D는어느지역에서나사용이가능하기때문에게이머들은자국에서정식으로출시되

기를기다리는대신인터넷을통해직접수입한다. 고속인터넷통신의저조한보급율은영

국게임시장에있어서크나큰문제점의하나인데아직까지도대부분의지역에서는광역인

터넷의접속이불가능하다. 

PC 게임의미래는풍요로웠던과거를바탕으로더욱발전할것이다. 영국에는스펙트럼

( S p e ct r u m )의 전성기에활동하던개발자들이설립한소규모의게임개발스튜디오들이점
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(2) 비디오게임

영국, 독일, 프랑스, 이탈리아, 스웨덴등의

유럽국가에서전반적으로비디오게임시장은

2 0 0 4년 이후하락세를이어갈전망이다. 특히

이러한현상은유럽지역에서가장큰 시장규

모를가지고있는영국에서두드러지게나타날

전망이어서유럽시장전체의시장규모위축은

불가피할것으로보인다.

비디오게임 타이틀 시장의 하락세는 게임

타이틀 판매량의 변화와 밀접한 관계가 있는

데, 2001년과 2 0 0 2년을 비교해 볼 때 P S를

비롯한 게임 하드웨어 판매량이 증가추세에

있다. 이러한하드웨어판매량의증가는비디

오게임 타이틀 판매량의 증가를 야기시켰고
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점증가하고있다. 그중가장유명한곳은피터몰리뉴( Pet er Moly neu x )가 이끄는라이언

헤드스튜디오( L ion he ad Stud io s )로서최근‘블랙앤 화이트’( B lack & Whit e )를 출시했

다. 미국이나일본의평균제작비에비해상대적으로적은예산을들였다는‘블랙앤 화이

트’는이미전세계에서성공을거두고있다. 

그 외 브릿소프트( B r it s oft )도 건재하며비트맵브라더스( B it map Brot her s )의‘Z : 스틸

솔저스’(Z : Steel Sold iers), 리벨리온( R eb el l ion )의‘저지드레드’( Judge Dre dd), ‘엘릭서

스튜디오’(Elixir Stud io )의‘리퍼블릭: 레볼루션’( R epubl ic: The Revolut ion) 그리고‘코

어디자인’( C ore Design)의‘프로젝트에덴’( P roj e ct Eden) 등도세계무대에서기대받고

있다. 

■ 프랑스의PC 게임

프랑스내에는대략1 , 0 0 0만대의 PC가사용되고있는것으로추산되며, 이중 대부분은

가정이아닌사무실에설치돼있다. 인터넷을자주이용하는사람들중에는게이머들이대

부분을차지하며그들은게임을하고그에관한정보를수집하며토론과채팅을즐긴다. 프

랑스에서는점점더많은수의게이머들이인터넷을통해게임을즐기고생기고있는데, ‘퀘

이크’, ‘카운터스트라이크’그리고‘하프라이프’의전쟁을즐기고, ‘스타크래프트’와‘에

이지오브엠파이어’를하면서전략을형성한다. 또한RPG 게임중에는‘디아블로I I’, ‘발

더스게이트’그리고‘에버퀘스트’나‘울티마온라인’과같은대규모멀티플레이게임을자

주즐긴다. 프랑스에서는요즘새로운종류의네트워크샵이인기이다. 요금을내고PC 앞

에 앉아서게임을하는것인데친구들과함께같은공간에서플레이하거나팀을모아서상

대와전투를벌일수도있다. 이런샵에는보통2 0 0대이상의PC를보유하고있다.

■ 스페인의PC 게임

최근A DES E (미국의I D SA와같은 스페인협회)의의뢰로타뷸러V ( Tabu la V)가스페인

의 1,500 가구를대상으로한 조사에의하면, 70%의가정이종류에상관없이전자오락기

를소유하고있지만4 5 %만이정기적으로게임을한다고한다. 또한그중 6 0 %는 PC게임을

즐기고, 게임을즐기는대부분이남자로나타났다.

게임의폭력성에대해서는스페인게이머의5 6 %가 폭력성에도불구하고가정에서PC게

임을즐긴다고응답했고, 36%는이에반대하며, 7%는상관하지않는다는결과가나왔다. 

게임의폭력성이사회문제로떠오르자A DES E에서는유럽오락소프트웨어제작자협회

( E L S PA: Eu ropean Lei s u re Soft wa re Publ i shers Associat ion )와 ES R B ( E nt er t a i n ment

S oft wa re Ratings Board )와 유사한역할의연령심의기구를설립하여 2 0 0 1년 3월이후

에 출시되는게임은연령등급심의를거치게되었다. 그럼에도불구하고국제앰네스티의

스페인지부는연간보고서에서비디오게임이고문과폭력적인행동을유발시킨다고발표

했는데스페인의정부여당도비디오게임규제와특정게임의검열, 판매금지조치가가능

한정부법안을상원에서이미승인했다. 

불법복사의문제또한심각하여80% 이상의게이머가불법복제게임을사용하는것으

로나타났다. ‘피파2 0 0 1’( F I FA 2001)이나‘툼레이더’( Tomb Raider )같은소수의게임만

이 5 0 , 0 0 0개 정도판매될뿐이고대부분의게임들은평균 5 , 0 0 0개 카피정도만정품으로

판매된다. 

스페인게이머는어드벤처게임을선호하고그다음으로RPG 게임, 전략그리고액션게

임을좋아하는것으로나타났다. 스포츠, 운전그리고시뮬레이션은선호도가매우낮지만

미국에서 미식축구를 즐기듯이 스페인에서는 최고의 인기 스포츠 종목이 축구이므로

‘F I FA’와같은축구게임은예외에속한다. 

스페인의PC게임개발은아직초기단계에있으며파이로스튜디오( P y ro Stud io s )의‘코

만도스’( C om ma n dos), 리벨액트스튜디오( R eb el Act Stud io s )의‘블레이드’( B lade) 그리

고다이내믹멀티미디어( D i na m ic Mu lt i me d ia )의‘런어웨이’( Ru naway) 등이활발히개발

되어눈길을끌었다. 또한제일코( Ja le c o )와 같은다국적제휴업체에서스페인내에서오락

실용게임과게임보이( G a me Boy) 같은비디오게임을개발하고있다. 

■ 이탈리아의PC 게임

이탈리아에서는PC가업무용으로주로사용된다. 이탈리아의자국PC 판매보고서를본

다면H P의 사무용PC가판매순위의수위를차지하고있다. 그러나이탈리아에서도PC가

사무용만으로있는것은아니다. 이탈리아의게임역사는PC에서시작되었고, 여전히PC가

엔터테인먼트산업에서중요한존재로인식되고있다. 인기게임은우선PC용으로제작되

고 있으며, 비디오게임은소수의매니아그룹을대상으로제작된다. 게임의수익성을중시

하는이탈리아의PC게임배급업자에의해이탈리아게임시장이주도된다. 이탈리아의영

세한배급업자들은당장의수익을중시하는경향으로인기있는플랫폼만을고집하여, 성공

한게임은대부분이PC게임이다.
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이에 따른 비디오게임 타이틀 판매량 증가가

2 0 0 4년까지는지속될전망이다. 그러나하드

웨어의 보급이 안정세에 접어들고, 신기술의

하드웨어가 발매되지 않는 한 기존의 하드웨

어를이용하여게임을하는환경속에서비디

오게임 콘텐츠의 판매는 급속도로 증가하지

않을것이므로2 0 0 4년 이후의비디오게임시

장규모는하락세로접어들전망이다.

유럽에서가장인기있는비디오게임하드웨

어는 P S 2로 2 0 0 2년 4 3 %의 점유율을나타내

고있다. 또한X - BOX와G a me cub e의 2 0 0 2

년 시장진입이후G a meb oy, N64의점유율

은바닥세를보였으며, 이에따라다양해진하

드웨어시장이형성되기시작하였다. 2003년

현재, PS2와 X - BOX 및 G a me cub e의 3자

구도로경쟁이심화되고있는실정이다. 

하드웨어보급에따른게임콘텐츠시장의점

유율을살펴보면, PS2가4 5 %로가장 많은점유

율을 나타내었고, X-BOX와G a me cub e가 각

각5 %의점유율로다소저조한기록을보였다. 

<그림4-3-1-09>  유럽주요국의비디오게임타이틀시장규모 (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-3-1-10>  유럽비디오게임플랫폼별하드웨어시장점유율: 2001/2002

<그림4-3-1-11>  유럽비디오게임플랫폼별타이틀시장점유율: 2001/2002

<표4-3-1-02> 유럽게임하드웨어판매량: 2001/2002

구분
연간하드판매량(천대) 하드판매량누계(천대)

2 0 0 1 2 0 0 2 작년비 2 0 0 1 2 0 0 2 작년비

P S 1 2 , 0 9 9 1 , 4 7 0 7 0 % 2 4 , 9 1 9 2 6 , 3 8 9 1 0 5 . 9 %

P S 2 4 , 4 3 3 6 , 0 1 8 1 3 5 . 8 % 5 , 0 9 4 1 1 , 1 1 2 2 1 8 . 1 %

N i n t e n d o 6 4 2 7 5 7 9 2 8 . 7 % 5 , 9 7 7 6 , 0 5 6 1 0 1 . 3 %

G a m e C u b e N / A 1 , 2 0 0 - N / A 1 , 2 0 0 -

X - B O X N / A 1 , 4 4 6 - N / A 1 , 4 4 6 -

G a m e b o y 2 , 7 8 1 6 3 6 2 2 . 9 % 2 9 , 1 3 2 2 9 , 7 6 8 1 0 2 . 2 %

Gameboy Advance 2 , 4 7 2 2 , 7 3 2 1 1 0 . 5 % 2 , 4 8 5 5 , 2 1 7 2 0 9 . 9 %

T o t a l 1 2 , 0 6 0 1 3 , 5 8 1 1 1 2 . 6 % 6 7 , 6 0 7 8 1 , 1 8 8 1 2 0 . 1 %

※자료: Informa media group, 2002

영국비디오게임타이틀시장현황( 2 0 0 2년상반기)

E L S PA ( T he Ent er t a i n ment & Lei s u re Soft wa re Publ i shers Associat ion )에따르면영

국의올해( 2 0 0 2년) 상반기비디오게임시장이작년같은기간에비해13% 증가한2억2 , 9 0 0

만 파운드규모로성장했다고한다. 견인차역할을한것은PS2, X-BOX, NGC, GBA 같은

신형콘솔로 2 0 0 2년 2/4 분기에 PS2 게임타이틀은2 5 0만개, GBA 게임타이틀은5 0만개,

X - BOX 게임타이틀은4 0만개, NGC 게임타이틀은6 0만개가판매된것으로조사되었다.
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E L S PA 골드세일즈 어워드 ( 2 0만개이상)

•웜즈아마게돈(PS) 

•007 에이전트언더파이어(PS2) 

•WWF Smackdown: Just Bring It (PS2) 

•피파2002 (PS2) 

•메탈기어솔리드2 (PS2) 

•Tony Hawk’s Pro Skat er 3 (PS2) 

•철권태그토너먼트(PS2) 

•P ro Evolut ion Soccer (PS2) 

•마리오카트( GBA) 

•T he Sims: Livin It Up (PC) 

E L S PA 플래티넘어워드 ( 3 0만개이상)

•포켓몬금 ( GBC) 

E L S PA 더블플래티넘어워드 ( 6 0만개이상)

•Grand Theft Auto 3 (PS2)

독일비디오게임시장현황

닌텐도와세가가각각1 6비트게임기인슈퍼페미콤과메가드라이브(미국명: 제네시스)

를 출시한이후디지털 TV 엔터테인먼트용하드웨어와게임콘텐츠생산자들은폭발적인

독일시장내판매를보았다. 닌텐도의패미콤그리고세가의마스터시스템같은8비트게

임기가시장의일부를차지하고는있었지만슈퍼패미콤용슈퍼마리오가출시된 1 9 9 0년에

는급진적인상황변화가일어났다. 값비싼컴퓨터없이도비디오게임을즐길수있게되었

기때문이다.

닌텐도는비디오게임시장에서환영받지못하고있었는데, 게임보이의2인용테트리스로

인한휴대용게임기열풍을가져왔음에도불구하고부모와교육자및심리학자들이게임중

독에대한강한거부반응을보였기때문이다. 

이런상황에서학교운동장과몇몇게이머의머리에서부터발발한제 1차시스템전쟁이

터지게되었다. 바로슈퍼패미콤과메가드라이브의대전이 벌어졌는데수많은공방전이

오고갔다. 1995년 9월드디어메가드라이브는완전히물러났지만슈퍼패미콤도서서히

은퇴를준비하게되었다. 차세대의새로운경쟁자, 이름하여3 2비트시스템이등장하고있

었기때문이다.

캡콤의슈퍼패미콤용‘슈퍼스트리트파이터 I I’는 독일비디오게이머에게높은품질의

비디오게임을소개했다. 소니의플레이스테이션(이하P S )과 세가의새턴이바로그것이다.

두 차세대게임기는게임의세계를3차원폴리곤그래픽으로채우며독일비디오게이머와

TV 화면에최상급PC의능력을능가하는아케이드품질의게임을선사했다. 그리고P S는

조이패드에3 0대이상의성인층을고객으로끌여들였다. 

성인들은특히‘툼레이더’와캡콤의‘바이오해저드’그리고남코의‘릿지레이서’, 코어

디자인의‘썬더호크2 : 파이어스톰’에매혹되었다. 소니의P S가 얼마나큰성공을거두었

는지는판매수치를보면확실해지는데, 대략 P S는 4 5 0만대가팔렸다. 따라서 3 2비트의

P S는과거와현재를통틀어명실상부한최고성공작이된것이다. 매니아를중심으로한세

가의3 2비트게임기새턴의독일판매량은겨우1 5만대에그쳤다.

(출처: www.gamespot.co.kr, 비디오게이밍어라운드더월드) http://www.gamespot.co.kr/vide/spec/vide_spec_gw_02.html

프랑스비디오게임시장현황

프랑스에서비디오게임은PC나아케이드보다게임을즐기는가장일반적인방법이되고

있다. 가정용엔터테인먼트시장은두 브랜드가장악하고있다. 소니의 PS 그리고닌텐도

게임보이가가장대표적인비디오게임기이다. 이두게임기는게임보이1 9 8 9년, PS 1995년

출시이후각각5 0 0만개이상이팔렸다. 한편세가는가격인하와함께DC를약 2 0만대를

판매했다.

최고의판매게임은레이싱, 격투그리고롤플레잉게임이다. 그리고이런성공이보여주

는것은비디오게임이점점더모든사람이즐길수있는종합예술이되어간다는점이며사

회계층, 나이또는성별과관계없이즐길수있다는것이다.

프랑스게임시장은동양과서양의교차점에있다. 곧유럽시장에서일본게임이통하는

시장이라는것이다. 그리고해외지사가있어비디오게임에있어서는매우중요한시장이다.

비디오게임의인기가계속된다면하드웨어에도큰영향을미칠것이다. 프랑스시장에는일

본과미국다음으로게임기가출시되기때문에게이머들은일본판P S 2를 유럽출시이전에

얻기위해정상출시게임기보다2배이상높은가격에수입게임기를구입할정도이다.

(출처: www.gamespot.co.kr, 비디오게이밍어라운드더월드) http://www.gamespot.co.kr/vide/spec/vide_spec_gw_02.html
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한 온라인게임이용자도매년 증가하고있어,

2 0 0 1년 9 0 0만명의이용자가2 0 0 5에는2 , 1 0 0

만명으로증대될전망이다.

꾸준히증가하고있는온라인게임이용자를

좀더세부적으로살펴보면, Casual user가가

장 가파른증가추세를보이고, 중이용자의증

가세는다소느리게나타나고있다. 망보급에

따른온라인게임의보급이새로운게임이용자

를 증가시키고, 타 플랫폼 이용자의온라인게

임으로의이동도기대하고있다. Casual user

의 증가세는 2 0 0 1년에서 2 0 0 5년 사이에

4 7 . 2 %로높은증가율을보일것으로전망되어

향후, 3년간의온라인게임이용자의급속한증

가세가이어질것으로보인다.

급속히증가하는온라인게임이용자들과함

께 1인당 연간 지출액도 증가하고 있는데,
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게임산업규모가유럽지역에서가장큰영국의

경우 광대역통신망 보급률이 7 . 4 %에 머물고

있어, 유럽지역에서의온라인게임은아시아권

과 비교할 수 없을만큼미약한단계임을알

수있다.

유럽 전체 인터넷이용자수는 1억 2 , 0 0 0만

명이나 활동적인사용자는 7 , 0 0 0만명 정도로

집계되고 있고, 유럽 전체 ADSL 가입자수는

7 0 0만명 수준이다. 또한 영국을 제외한 북구

와 기타 국가의 ADSL 서비스는상당한 차이

를보이고있어, 유럽내에서도지역적인편차

가 심하게나타나고있다. 북유럽이13% 정도

의 ADSL 서비스수준을 보이는 반면 남유럽

에서는이 정도의서비스수준을기대하기어

렵다. 

그러나유럽 온라인게임시장은 PC게임시

장과달리꾸준히증가하고있는데, PC 보급이

안정적으로이루어지고네트워크형성을통한

인프라구축에따라온라인게임시장은점차적

으로증가하고 있다. 유럽 온라인게임시장은

2 0 0 1년 4억 5 0 0만불에서 2 0 0 3년 7억 6 , 7 0 0

만불로 8 9 . 3 %의 성장률을예상하고 있다. 또

<표4-3-1-03> 유럽인터넷사용관련기본현황

국가 인구 언어
5개도시 인터넷 활동적

I S P s
국가별광대역통신망보급률

집중도 사용사 사용자 2 0 0 0 2 0 0 1 2 0 0 2 2 0 0 3

단위 천명 % 천명 천명 % % % %

그리스 1 0 , 6 4 7 G r e e k - 1 , 0 0 0 5 0 0 1 8 0 . 9 2 . 6 4 . 4 7 . 7

D u t c h

네덜란드 1 5 , 8 7 9 G e r 2 4 . 0 6 , 8 0 0 4 , 5 0 0 5 2 4 . 8 7 . 8 9 . 5 1 0 . 7

E n g

노르웨이 4 , 4 5 4
N o r

- 2 , 2 0 0 1 , 4 0 0 1 3 7 . 5 9 . 9 1 2 . 0 1 3 . 9
E n g

덴마크 5 , 3 2 5
D a n i s h

2 2 . 0 1 , 8 0 0 1 , 6 0 0 1 3 7 . 5 1 3 . 2 1 9 . 0 2 6 . 0
E n g

독일 8 2 , 3 4 2
G e r m a n

9 . 0 2 6 , 0 0 0 1 5 , 1 0 0 1 2 3 2 . 1 7 . 8 1 3 . 0 1 9 . 0
E n g

벨기에 1 0 , 1 7 2
F r e n c h

2 0 . 0 2 , 7 0 0 1 , 6 0 0 6 1 3 . 8 6 . 0 7 . 7 8 . 4
G e r

스웨덴 8 , 8 7 9
S w d i s h

2 0 . 0 4 , 5 0 0 3 , 0 0 0 2 9 5 . 8 1 3 . 8 2 0 . 1 2 8 . 0
E n g

G e r

스위스 7 , 1 5 9 F r e 1 2 . 6 3 , 4 0 0 1 , 8 0 0 4 4 5 . 4 9 . 3 1 2 . 1 1 4 . 6

I t a

스페인 3 9 , 5 0 1 S p a n i s h - 7 , 0 0 0 4 , 0 0 0 5 6 2 . 5 5 . 2 7 . 8 9 . 3

아일랜드 3 , 7 1 2 E n g l i s h - 1 , 0 0 0 6 0 0 2 2 - - - -

영국 5 8 , 8 6 1 E n g l i s h 1 7 . 0 3 0 , 0 0 0 1 3 , 0 0 0 2 4 5 2 . 1 4 . 2 6 . 2 7 . 4

오스트리아 8 , 1 9 3 G e r m a n 2 9 . 0 2 , 7 0 0 1 , 3 0 0 3 7 5 . 6 8 . 2 1 0 . 3 1 0 . 3

이탈리아 5 7 , 4 5 8 I t a l i a n - 1 1 , 0 0 0 8 , 3 0 0 9 3 1 . 0 2 . 5 4 . 1 6 . 1

포르투칼 9 , 9 9 9
P o r t

- 2 , 0 0 0 1 , 5 0 0 1 6 - - - -
E n g

프랑스 5 9 , 0 0 4 F r e n c h - 1 1 , 0 0 0 5 , 5 0 0 6 2 2 . 9 6 . 4 8 . 7 1 5 . 0

핀란드 5 , 1 7 5
F r e n c h

2 3 . 0 2 , 1 5 0 1 , 0 0 0 2 3 6 . 5 1 0 . 4 1 3 . 0 1 5 . 5
E n g

총계 3 8 6 , 7 6 0 1 1 5 , 2 5 0 6 4 , 2 0 0

※자료: 시멘텍, “유럽인터넷활용”발표자료, 2002
<그림4-3-1-13>  유럽온라인게임이용자별인구추이: 2001-2005 (단위: 백만명)

※자료: DFC Intelligence, 2001

<그림4-3-1-12>  유럽온라인게임시장규모전망: 2002-2005 (단위: 백만불, 백만명)

※자료: Datamonitor, 2002 ;Screen Digest, 2002 ; DFC Intelligence, 2001 ;  SOFTBANK Research, 2002 ; 
Informa media group, 2002 재구성
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다. 그러나 북유럽과 남유럽의시장규모격차

는좁혀지지않을것으로보인다.
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2 0 0 1년 4 5불의이용액이2 0 0 5년에는 6 3불로

늘어나 6 9 . 2 %의 증가율을 보일 전망이다. 또

한 유럽지역의온라인게임이용자의1인당연

간 지출액은전세계의온라인게임이용자 1인

이 연간지출하고있는금액보다높은추세로,

유럽지역의온라인게임성장가능성을보여주

고있다.

인터넷인프라의구축이미흡함에도불구하

고, 유럽에서가장큰게임시장규모를보이고

있는영국이온라인게임시장점유율에서도가

장 높은 비율을 나타내고 있다. 2002년 유럽

온라인게임 시장에서 영국은 4 3 %를, 독일

25%, 프랑스 1 3 %의 점유율을 보이고 있으나

이탈리아와스페인은각각 9%, 6%의낮은점

유율을나타냈다. 2005년의전망도이와비슷

한추세인데, 영국의점유율이3 5 %로 다소감

<그림4-3-1-15>  유럽주요국의온라인게임시장점유율: 2002/2005

※자료: Datamonitor, 2002 ; DFC Intelligece, 2001 ; Informa Media Group, 2002 재구성

<그림4-3-1-14>  유럽온라인게임이용자의1인당연간지출액：2 0 0 2 ~ 2 0 0 5 (단위: 불)

※자료: Informa media group, 2002

<유럽의온라인게임시장특성>

■ 영국의 온라인게임시장

영국은서유럽에서독일다음으로큰 온라인게임시장을형성하고있다. PC용온라인게

임의이용자는지속적으로증가할추세이고, 가장높은증가율을보일게이머층은비디오-

온라인게임이용자가될전망이다.

2 0 0 4년에이르면온라인게이머수가서유럽국가중에서가장많을것으로예상되는데,

특히영국의게임이용자들은게임을즐기기위해이용료를지불할의사가다른지역보다

높아비즈니스모델이정립될시장으로주목받고있다.

■ 프랑스의온라인게임시장

프랑스는서유럽온라인게임시장에서4번째로큰시장을형성하고있다. 2004년에이르

면, PC -온라인게임이용자보다비디오-온라인게임이용자수가더많을것으로전망된다.

그러나실제로많은수익을발생시킬수있는플랫폼은PC게임일것으로보인다. 

영국의이용자와달리, 프랑스의게임이용자들은게임을즐기기위해이용료를지불하려

는의사를가지고있지않기때문에, 비디오게임제조업체들은온라인게임사용료를별도

로부가하지않고수익발생을광고와전자상거래에의존해야하는단점이있다.

■ 독일의 온라인게임시장

독일은서유럽국가중에서가장큰 온라인게임시장을형성하고있다. 인터넷보급율의

증가와비디오온라인게임기의도입에따라향후서유럽1위자리를두고영국과경쟁을벌

일것으로예상된다.

이미온라인게임플랫폼에서확고한위치를잡은서비스제공자들이있고, 소비자들이자

국의제품을선호하는경향이있기때문에향후몇년간의경쟁력은확보한상태이다. 

■ 이탈리아의온라인게임시장

이탈리아는3번째로큰온라인게임시장을형성하고있다. 그러나이탈리아국내의게임

서비스제공자가거의전무한상태이며이탈리아의게임이용자는외국사이트에서온라인

게임을즐기고있는형편이다.

또한이탈리아의이용자들은온라인콘텐츠의이용료를지불하기를꺼려하고있어서, 대

부분의수익은무료사이트에서발생할것으로예상된다.
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■ 스페인의 온라인게임시장

스페인온라인게임시장은서유럽국가의시장에비해서작은편이지만, 높은성장률을보

이고있어서이탈리아시장을곧따라잡을수있을것으로보인다. 소비자들의온라인게임

에대한관심이높고, 비디오게임의도입에도불구하고PC 온라인게이머들이게임시장을

주도할것으로보여향후스페인온라인게임시장의발전전망은매우밝다.

(출처: 배문식, 게임industry 2001, KIPA-Policy Development Division : 재구성)

〈유럽주요국의인터넷인프라현황> 

■ 프랑스

프랑스의인터넷성장률은1 9 9 8년이후점차적으로감소하고있는추세로, 인터넷보급율

도상당히저조한편이다. 그러나이러한경향은대부분의유럽국가의실정으로, 인터넷인

프라구축에대한사회적인관심이낮은것으로보인다.

Fra nce Tele c om의 인터넷자회사인 Wa nado o는 인터넷 접속시장을장악하고있으며,

인터넷가입자의40% 이상을보유하고있다. 많은I S P들이서비스시장영역에서공격적인

마케팅활동을전개하고있음에도불구하고, Fra nce Tele c om에서제공하는파격적인지원

및재정금융상의이점은가입자확보경쟁이치열한시장에서Wa nado o에게결정적인경쟁

상의우위를제공하고있다. 아울러Wa nado o는 업계에서가장빠른성장세를기록하고있

는 I S P로 가입자회원수가 2 0 0 1년 6월대비 138% 증가한2 4 0만 명에이르고있다. 또한

Fra nce Tele c om에서는자사의DSL 서비스에투자하고있는데2 0 0 2년 6월, 70만이상의

접속회선을보유하고있으며, 2002년말까지의목표를1 3 0만으로잡고있다.

■ 독일

독일의인터넷성장률은프랑스의인터넷성장률에비해훨씬높은수준으로연간평균

6 0 %대의성장률을보이고있다. 또한인터넷보급율도2 0 0 2년현재3 9 %로유럽지역내에

서는상당히높은편이다. 서유럽지역내에서의온라인게임시장이제일큰국가답게인터

넷인프라구축상황도가장좋으며, 이에대한관심도높다. 1999년독일ISP 시장의경쟁

은치열했으며, 약6 0 0여 I S P들이가입자를확보하기위해경합을벌였다. 1999년이후가

격인하압력으로, 많은I S P들은접속및서비스공급부문모두에서저조하거나마이너스( - )

대의투자회수율로고전하고있다. 이와같은추세는결과적으로시장통합을유도해서, 많은

소규모독일 I S P들이붕괴했다. 특히 2 0 0 0년에만가입자비율이 20~30% 정도하락했는

데, 이는주로접속시장에서의치열한경쟁에의한것이다. 

2 0 0 0년 1 1월정액제요금이도입되었지만, Deut sch Telekom의I S P인 T - O n l i ne만이이

를 통해이점을취하고있다. 한편, 접속인프라가점차x D S L로 전환됨에따라, 2002년내

내경쟁력을지닌가격정책들이유지되었으며, ISP들이가격을인상시킬수있는여지는작

은것으로전망된다. T-Online은2 0 0 2년말까지가입자수에서확고한1위자리를차지하

고있는데최근의ISP 시장점유율은6 0 %를넘는것으로알려지고있다. T-Online에게위

협을주는유일한경쟁기업은AOL Deut schela n d로서, 국내시장뿐아니라유럽전역에걸

쳐 T - O n l i ne과경합을벌이고있다. 이밖에규모는작지만높은브랜드인지도를지닌경

쟁 I S P로는 Fre enet . de, Tiscali, Ger ma ny . net (Ma n ne s mann Arc or 자회사), Lyc o s

Eu rope 등이포함된다. 

T - O n l i ne은유럽의xDSL 분야선두사업자이며, 우수한xDSL rat e를 경쟁우위로하고

있으며, 매우적극적인가입자유치전략을실행하고있다. 그러나, T-Online의경쟁사업자

의 xDSL 가입자회선수역시수천에이르고있는데Ma n ne s mann Arc or의경우5 0여개

이상의도시에 D S LA M을 설치해놓고있으며, 15,000명이넘는가입자를확보하고있으

며, Berl i kom (베를린), Ha n s e Net (함부르크), Net C olo g ne (코롱) 등을포함한많은도시

권사업자들은D eut sche Telekom의시장점유율을서서히잠식하고있다. 

AOL Deut sch land 같은 I S P들 역시 xDSL 서비스를 공급하고 있는데 AT&T Glob a l

Net works (IBM Global Net works의전신)은지난2 0 0 2년에xDSL 서비스를착수했다. 

■ 이탈리아

인터넷보급률이2 7 %인 이탈리아는유럽내주변국들과비교하여상당히뒤쳐지는편이

다. 이러한배경에는몇가지이유가있는데, 가장중요한요인은전통적으로이탈리아에서

의기술인지도가낮으며, 결과적으로이는저조한PC 보급률을만들어내고있다는점이다.

지난수년동안이와같은상황은개선되고있지만, 가입자들을유인할수있는이탈리아어

콘텐츠부족은상황을호전시키는데전혀도움이되지못하고있다. 

그러나, 이탈리아의인터넷시장의발전전망은상당히낙관적인데Tele c om It a l ia는로컬

<표4-3-1-04> 프랑스의연도별인터넷성장률

항목 1 9 9 7 1 9 9 8 1 9 9 9 2 0 0 0 2 0 0 1 2 0 0 2

인터넷접속회선(천개) 1 5 0 5 4 0 1 , 2 8 0 3 , 0 3 0 5 , 2 3 6 6 , 9 0 4

성장률( % ) - 2 6 0 1 3 7 1 3 7 7 4 3 2

인터넷보급률( % ) 0 . 2 0 . 9 2 . 2 5 . 1 8 . 7 1 1 . 9

※출처: operators 

<표4-3-1-05> 독일의연도별인터넷성장률

항목 1 9 9 8 1 9 9 9 2 0 0 0 2 0 0 1 2 0 0 2

유선인터넷사용자(천명) 5 , 0 7 0 7 , 9 2 0 1 3 , 4 5 0 1 9 , 1 0 4 3 2 , 1 1 4

성장률( % ) 7 7 . 9 5 6 . 2 6 9 . 8 4 2 . 0 6 8 . 0

인터넷보급률( % ) 6 . 1 4 9 . 7 1 6 . 4 2 3 . 2 3 9 . 0
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(4) 모바일게임

유럽 모바일게임시장은 2 0 0 1년 이후 해마

다 성장하고있는데, 2001년 1억불정도의매

출액이2 0 0 5년에는2 8억 3 , 5 0 0만불로급성장

할 것으로 예상된다. 모바일게임이용자도또

한 2 0 0 5년까지 1억 2 , 8 6 0만명정도로늘어날

전망이어서, 모바일게임 시장이 차세대 게임

시장을선도할유력한후보로꼽히고있다.

현재모바일게임이급성장하고있는것은늘

어나고있는휴대폰보급이큰원인이되고있
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루프언번들링( L LU : Local Loop Unbundling) 작업을추진하고있으며, 이를통해Wi n d

같은경쟁업체들은최저가격으로광대역접속서비스를유럽시장에제공할수있게되었다.

한편, SME들도번들서비스부문에서특히시장의견인차역할을하게될것이며, ADSL이

없는지역의경우무선접속면허( f i xed wireless access lic ence) 할당을통해지역별성장

이전망된다.

T i sc a l i는이탈리아최대의I S P수출기업으로서, 2002년1 / 4분기중 1 m i l l ion($1 million )

의 수익을올린최초의I S P이며T i sc a l i의무료ISP 모델은초기에이탈리아인터넷시장을

주도했던모델이다. 

■ 영국

수년전부터영국은인터넷산업의호황으로2 4 0개이상의공인I S P들이등장했으며, 대부

분의업체들이무료로인터넷접속서비스를제공하는풍부한시장지원환경이마련되었다.

인터넷보급률은가정부문이40%, SME가6 0 %로 건전한상태를유지하고있으며, 인터

넷시장은T i scali 같은대규모의건전한범유럽ISP, Fre e s er ve ( Wa nadoo 소유) 같은유럽

의통신사업자관련기업이장악하고있다. 한편, Demon . Net 등과같은중소규모의I S P들

은 서비스및 SME 틈새시장영역에서강력한입지를확보하고있으나독립 I S P들은광고

수입의하락으로어려움을겪고있다. 

영국시장에서인터넷고객들은일반적으로상당히저렴한서비스를제공받고있다. 가정

및기업사용자들모두소매시장의경쟁환경덕분에여러이익을누리고있으며, 다양한요

금체계는까다로운사용자들로하여금서비스에가입하도록유인하고있다. 영국은유럽지

역에서가장저렴한가입비로서비스를제공하고있으며, 유럽최초로정액제협대역접속

서비스를공급했다. 전화, 인터넷, 멀티미디어서비스를하나로통합하여, 파격적인수준의

할인가격을제공하고있다.

그러나, 소비자들의욕망은 DSL 가격에는영향을주지못하고있다. BT는 2 0 0 2년 2월

DSL 가격을45% 인하했지만, 한달서비스사용료가￡30 ($47) 수준으로유럽지역에서가

장높은수준이다. 따라서, 가정및 기업영역모두에서광대역접속서비스보급률이1 %대에

불과할것이라고분석한O ft el의평가는놀랄만한것이아니다. 그러나긍정적인측면을고려

할때, 무제한적인협대역접속서비스를제공했던많은I S P들이최근에는자사의공급서비

스를1일또는1주단위로고정된시간으로제한하고있다는사실에서광대역접속서비스의

성장가능성은높아질수있다. 최근ADSL 서비스가격을인하시킨몇몇공급자들은￡1 8선

에서서비스를제공하고있다.그러나이러한업체들중하나인ET Glob a l은 사업개시후 3

개월만인2 0 0 2년 1 1월에문을닫았으며, 충분한수익성확보가어려워보장하지못하기때

문에, 다른기업들도이와같은상황에직면할것으로보인다. 

■ 종합

2 0 0 2년1월약 6 0 0만명의유럽인들이온라인게임에접속, 전년같은기간에비해두배이상

늘어났다. ( B BC가닐슨/넷레이팅스자료인용보도, 2002) 온라인게임부문에서특히앞서가는

나라는바로독일과프랑스이고, 3위를기록하고있는네덜란드도미국에비해선앞서있다. 

또한게임기술향상, 콘솔판매등이유럽온라인게임시장성장에부분적인영향을미

치고있다. 최근유럽지역에서판매에돌입한X - BOX 라이브역시온라인게임에대한인

식제고에큰역할을한것으로평가된다. 

하지만유럽온라인게임시장이쾌속성장대열에들어선것은브로드밴드의공이크다.

브로드밴드채용이급격하게늘어나고, 여기에온라인게임은가장적합한플랫폼이기때문

에 이 분야의발전이기대된다. 온라인게임부문은상업적인측면에서도엄청난잠재력을

갖고있다. 네덜란드네티즌들은한달에두시간정도온라인게임사이트를방문하는것으

로집계됐다. 이러한이용자는광고시장의잠재적고객으로, 게임사이트방문과더불어광

고수익을기대할수있게되었다. 또한무선사업자들도온라인게임시장의활성화를기회

로 삼고있다. 멀티미디어단말기판매촉진을위해자바기반무선게임에크게의존하고

있는만큼, 온라인게임시장이커질수록기회가넓어질수밖에없기때문이다.

<표4-3-1-06> 이탈리아의인터넷부문의연도별성장률

항목 1 9 9 8 1 9 9 9 2 0 0 0 2 0 0 1 2 0 0 2

인터넷사용자(천명) 1 , 8 1 0 3 , 2 5 0 7 , 2 5 0 1 1 , 5 6 0 1 5 , 7 0 0

성장률( % ) 7 9 . 2 7 9 . 5 1 2 3 . 1 5 9 . 4 3 5 . 8

인터넷보급률( % ) 3 . 2 5 . 7 1 2 . 6 2 0 . 2 2 6 . 7

<표4-3-1-07> 영국인터넷부문의연도별성장률

항목 1 9 9 8 1 9 9 9 2 0 0 0 2 0 0 1 2 0 0 2

인터넷사용자(천명) 4 , 3 1 0 8 , 0 0 0 1 2 , 5 0 0 1 9 , 1 0 0 2 1 , 5 0 0

성장률( % ) - 8 5 . 6 5 6 . 3 5 2 . 8 1 2 . 6

인터넷보급률( % ) - 1 2 2 2 4 0 4 5

출처: Oftel; Emarketer; ITU; ONS
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페인은최근유럽최대규모의시장대열에합

류하고있으며, 특히이탈리아는유럽내최대

규모의시장이되어가고있다. 2002년의휴대

폰 보급률과 2 0 0 6년의휴대폰 보급률 전망을

비교해보면독일의보급률이가장높고, 프랑

스의보급률이가장저조한편이다. 그러나유

럽 각국의휴대폰보급률은거의비슷한수준

이므로, 2006년에도 2 0 0 2년의 추세가 크게

변하지않을 전망이다. 따라서모바일게임시

장도현재와비슷한수준에서성장해갈 것으

로예상되며, 시장규모는매년꾸준히증가할

전망이다.

3G 기술이상용화되면서, 새로운기종의휴

대폰등장과차세대서비스기술은모바일게임

시장의성장활력소로등장하고있다. 2.5세대

및 3세대가입자가증가하고, 단말기도차세대

서비스기능을구현할수있게되어2 0 0 6년에

는 2 0 0 2년의7배이상의시장증가가예상되고

있다. 특히, 2002년의음성서비스중심의단

말기에서 화상 중심의 단말기로 전환해 가는

2 0 0 6년경에는시장규모의폭발적인증가도기

대하고있다.

유럽의 대부분의 이동전화사업자들은 자사

브랜드하의포털에모바일게임을제공하기시

작했는데 대부분의 게임은 S M S와 WA P기반

의조합을통해제공되고있다. 그러나, 유럽은

단일시장으로 간주될 수 없는데 비록 모바일

게임이 유럽의 모든 국가에서 시장을 형성할

것으로 보이지만, 문화적차이와서비스 수용

도에있어지역적으로상이한데, 이를테면, 태

도, 선호도, 이동전화보급률및무선인터넷사

용도가 그렇다. 이탈리아와스페인의경우 유
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는데, 휴대폰을이용하여게임을 다운로드받

아 이용하고있는이용자가많이지고있기때

문이다. 

프랑스, 독일, 영국은 가입자기준으로 유럽

최대규모의시장이며, 핀란드는보급률이가장

높고혁신적인 시장이다. 현재 이탈리아와스

<그림4-3-1-16>  유럽모바일게임시장규모전망: 2001-2005 (단위: 백만불, 백만명)

※자료: Datamonitor, 2001, 2002 ; SOFTBANK Research, 2002 ; Screendigest, 2002 ; ARC Group, 2002 재구성

<그림4-3-1-17>  유럽의주요5개국가의2 0 0 2년/ 2 0 0 6년이동통신시장규모

※출처: Ovum, 2002

<표4-3-1-08> 유럽의세대별무선인터넷가입자전망 (단위: 천명)

항목 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6 2 0 0 7

2 G 2 8 1 , 5 9 4 2 9 5 , 8 0 5 2 7 8 , 7 7 6 2 3 4 , 4 2 7 1 9 2 , 2 9 8 1 4 7 , 6 0 7

2 . 5 G 4 9 1 5 , 3 0 9 3 9 , 8 6 4 9 4 , 3 1 8 1 4 0 , 4 4 3 1 6 3 , 2 9 2

3 G 0 0 5 2 2 , 5 7 2 6 , 7 7 5 3 3 , 8 2 4

합계 2 8 2 , 0 8 5 3 0 1 , 1 1 5 3 1 8 , 6 9 2 3 3 1 , 3 1 8 3 3 9 , 5 1 5 3 4 4 , 7 2 3

※source : Wireless Internet@ovum

<표4-3-1-09> 유럽의유형별단말기공급전망 (단위: 천대)

항목 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5 2 0 0 6

V o i c e - c e n t r i c 7 6 , 9 7 8 7 4 , 7 3 9 6 6 , 9 6 3 5 5 , 1 8 8 3 5 , 8 8 8

Feature phone 1 5 , 3 7 7 2 5 , 4 7 6 4 3 , 6 7 6 7 0 , 0 7 5 1 0 1 , 4 2 0

P D A s 4 , 3 2 2 5 , 2 6 7 6 , 4 6 3 7 , 0 0 0 7 , 5 5 4

합계 9 3 , 7 8 5 1 0 2 , 4 3 1 1 1 3 , 9 2 7 1 3 0 , 1 3 5 1 4 3 , 7 8 1

※source : Wireless Internet@ovum

<그림4-3-1-18>  유럽의세대별무선인터넷가입자전망

(단위: 천명)

<그림4-3-1-19>  유럽의유형별단말기공급전망

(단위: 천대)
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산업에관한관심이미흡하고, 게임제작및개

발이이루어지지않고있다는점에서게임산

업이 부흥을 이루기에는 미흡한 시장 환경을

가지고있다.

(2) 프랑스

프랑스의게임시장은안정적이며지속적인

성장세에 있다. 비디오게임과 PC게임이균형

을이루며전체시장을주도하고있다. 소비자

들도게임브랜드를잘 알고있으며, Aster i x

와 Lucky Lu ke와같은자국의브랜드를선호

하는경향이있다. 영국에비해서마케팅이잘

이루어지지않는 경향이 있지만, 파리는게임

마케팅의중심지로부상하고있다. 

특히, 국외마케팅이게임발매이전과이후

의 6개월로제한되어있기때문에영화를기반

으로한게임이후속게임을만들어인기를끄

는경향이있다. 또한레이싱게임이유럽지역

내에서는가장인기를끌고있다. 프랑스의소

매업은 M ic roma n ia, Dock Games, Score

G a me s와 같은 몇몇업체가 독점적으로영업

하고있어, 게임시장의유통도쉽진않은상황

이다.

(3) 영국

영국은유럽지역에서가장게임시장규모가

클 뿐 아니라산업자체도안정적이며자국의

경쟁력도 가지고 있다. 모든 플랫폼간의균형

적인 발전이 이루어지고있지만, 특히 P S 2가

성공한플랫폼으로기록되고있다. 

게임소비자들은게임브랜드에대해잘 알

고있고, 프랑스나독일과는다른패턴인데, 미

국 소비자들과비슷한취향을가진것으로평

가받고 있다. 마케팅은런던을중심으로 이루
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선인터넷의보급률은다른유럽국가에비해서

는 낮은 수준이나 무선인터넷의 경우는 매우

인기가 높다. 핀란드나 스웨덴은 무선인터넷

혁신을주도하고있으며, 모바일게임도초기부

터성공적으로제공되고있다.

이에따라무선인터넷인프라가잘구축되어

있는서유럽의모바일게임시장전망을살펴보

면, Casual gamer의증가추세가 가장 빠르

고, 중이용자의증가속도가가장느릴것으로

전망된다. 그러나무선인터넷서비스의특성상

C a s ual gamer의증가가전체시장을견인하

여시장규모는2 0 0 3년 이후해마다2배정도

성장할전망이다.

1. 유럽게임시장환경

유럽지역에서의게임산업은영국을제외한

국가에서는 경쟁력을 가진 산업이라고 할 수

없다. 그러나전반적으로게임산업시장규모

가증가하고있는추세이고, 고부가가치의산

업이므로유럽의국가들이관심을가지고있는

것임에는틀림없다. 

유럽의 게임 산업 환경은 국내와 전세계의

게임산업환경과비슷한구조를가지고있는

데, 게임개발사가게임개발을위한투자, 직

업교육, 법적 지원, 기술 공급등의 여러 가지

역할을맡고있고, 게임이개발되어제조된이

후 퍼블리셔에의해게임이 배분되기도하고,

제조사의 직접 마케팅에 의한 소매점 영업이

가능해 지기도 한다.이러한경로를거쳐 소비

자에게게임이전달된다. 

게임개발사는다시라인센스를가지고있는

업체와플랫폼소유업체및 콘솔게임기제작

사, 중간도매상과서비스 회사로 나누어질수

있다. 이러한전문제작사는직접게임을제작

하기도 하지만, 라이센스를주고 게임제작의

작업을하청을주어개발에대한이익을주도

하기도한다.

(1) 독일

영국과프랑스에비해 60% 이상의가구수

를보유하고있어시장규모확대가용이한시

장구조를가지고있다. 그러나주도적인홈엔

터테인먼트가없어서영화관람은영국보다5 %

앞선반면홈비디오는영국에비해40% 정도

덜이용하고있는실정이다. PC게임이게임시

장에서는가장인기있는플랫폼이고, 소비자체

가브랜드에민감한영향을받고있지는않다.

오히려소비자들은가격에민감한편이다.주도

적인미디어시장이형성되어있지도않고, 게

임 관련집적산업이이루어지는도시도없어

서 마케팅에는상당한어려움이 있다. 따라서

소매업이분화되어 있고낙후되어 있다. 이에

따라 Ni nt en do 64, Game Boy Color

S oft wa re와같은오래된게임하드웨어가지

속적으로판매되는경향이다.

독일게임시장은영국과프랑스에비해가구

수가많다는 장점이 있지만, 홈 엔터테인먼트

제 2 절 유럽게임시장환경및 이용자동향

<그림4-3-2-01>  유럽게임산업Value Chain

※자료: DTI spectrum, 2003
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장 많은판매량을기록하였고비디오게임으로

는 PC게임을 비디오게임 콘텐츠로 변형시킨

‘W ho wa nts to be a milliona i re’가 1위를

차지했다. 또한 비디오게임에서는‘F I FA 축

구’와 같은스포츠게임들이 1 0위안에포진해

있어, 스포츠게임의인기를실감할수있었다.

PC 게임의경우, 육성시뮬레이션과전투게

임 위주의 시뮬레이션게임이 강세를보였고,

비디오게임의경우는격투, 어드벤쳐및 스포

츠게임이다양하게게임이용자에게호응을얻

었다.

유럽게임 시장 소비자들은주로 PC게임과

비디오게임을 구매하고 있는데, 게임 구매에

있어서브랜드와프랜차이즈는중요한역할을

담당하고 있다. 인기있는 게임을 살펴보면,

‘D iablo’, ‘C om mand & Conquer’, ‘T he

S i m s’등의 프랜차이즈 된 게임이거나‘해리

포터’와같이잘알려진브랜드가있는게임이

인기를얻고있다. 

특히 비디오게임 프랜차이즈는 소비자들이

게임을 선택하는 주요한 원인이 되고 있고,

‘N F L’, ‘N BA’, ‘F I FA’, ‘For mu la 1’과 같

은 세계적인프랜차이즈도인기를 얻고있다.

그러나유럽각국의특색에따라프랑스의경

우는‘A s t er i x’, ‘Moto Rac er’가 2 0위권안

에 들어 있고, 영국의 경우‘C h a mp ion sh ip

Ma nag er’가, 독일은‘T he Set t ler s’,

‘Hu go’등의게임이2 0위권안에있다. 

‘Pokemon’, ‘Ma r io’, ‘Gran Turismo’,

‘C ra sh Bandic o ot’, ‘Z elda’와 같은 퍼스트

파티 플랫폼이 서유럽 3개국에서 압도적으로

인기있는것도소비자성향에서살펴볼수있

는특이사항이다.

3. 유럽게임시장유통구조

유럽의게임유통구조는단독배급사와게임

공급업체의계열사로의양극화현상을나타내

고 있는데, 최근국제적인 퍼블리셔의등장으

로인해유통구조가다양해지고있다. 

퍼블리셔는단독배급사와다른위치를가지

고 있는데, 배급사가단순히 게임을 제작사로

부터소매점에납품하고는것만을의미한다면

퍼블리셔는이러한단순한배급에그치는것이

아니라제작사의게임광고및 판매전략제공

등으로제품판매에책임을지고배급을하게

된다. 따라서퍼블리셔는종종게임제작에투

자를하기도하고, 출시된제품의판매성공에

따른이익분을나누기도하는등의단순배급

업무만을 지향하고있지는않다. 유럽 시장의

퍼블리셔는 최근에는 게임개발과 유통에까지

영역을크게확장하고있는데, 이들에의해다

양한게임을개발하고소비자들에게홍보하는

등의시장성장이견인되는추세이다.

유럽시장의퍼블리셔중 EA는최고의판매

를기록하고있는데, 영국시장의경우전체게

임의 2 4 %가 EA에 의해 이루어지고있다. 유

럽 자체 퍼블리셔로는 I n fo g ra me s와 Ta ke

T wo, VU 등이있는데, EA와A ct iv i s ion 등의

미국기업과S qua re, Konami 등의일본기업

과유통시장에서격돌하고있다.
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어지고 있는데, 광고효과보다는소비자들사

이의 신뢰가 가장 큰 요소이다. 소매업은

S p e c ialist, Con s u mer Ele ct ron ics, CT N ,

I n d ie와같은소매점이독점적인경영을하고

있어여기서도유통시장진입이쉽지않다.

2. 유럽게임이용자의선호게임

유럽내에서시장규모가가장큰영국을기

준으로 PC 및 비디오게임의베스트셀러를알

아보면, PC 게임의경우는‘S i m s’가 1위로가

<표4-3-2-01> 2001영국PC 및비디오게임Top 10 타이틀(판매개수기준)

순위 P C 국가 C o n s o l e 국가

1 The Sims U S A Who wants to be a millionaire U K

2 Who wants to be a millionaire U K WWF Smackdown 2 J a p a n

3 Championship Manager : Season 00/01 U K Grand Theft Auto 3 U K

4 Age of Empires II :  The Age of Kings U S A Harry Potter & the Sorcerer’s Stone U K

5 Championship Manager : Season 01/02 U K Gran Turismo 3 J a p a n

6 The Sims : Livin’in Up U S A Zelda - Ocarina of Time J a p a n

7 Command and Conquer : Red Alert 2 U S A Fifa 2001 C a n a d a

8 Roller Coaster Tycoon U K WWF Smackdown! Just Bring it J a p a n

9 Half-Life : Generation U S A Fifa 2002 C a n a d a

1 0 Black & White U K 007 : Agent Under Fire C a n a d a

※자료: Reports compiled by Chart-track, copyright ELSPA 2002, DTI spectrum, 2003 재구성

<표4-3-2-02> 영국, 프랑스, 독일의탑브랜드와프랜차이즈순위( 2 0 0 0 , 2 0 0 1년기준)

순위 영국 독일 프랑스

1 P o k e m o n P o k e m o n P o k e m o n

2 W W F The Sims Gran Turismo

3 F I F A Who wants to be a millionaire Tom Raider

4 Gran Turismo F I F A Age of Empire

5 Grand Theft Auto The Settlers F I F A

6 Who wants to be a millionaire Tony Hawk R a y m a n

7 Tom Raider Tom Raider D r i v e r

8 Tony Hawk D i a b l o M a r i o

9 The Sims M a r i o The Sims

1 0 D r i v e r Gran Turismo Crash Bandicoot

1 1 B o n d C o m m and and Conquer Formula 1

1 2 R a y m a n Harry Potter Colin McRae Rally

1 3 Harry Potter Age of Empire Tony Hawk

1 4 Champ Manager H a l f - L i f e Harry Potter

1 5 Crash Bandicoot H u g o T e k k e n

1 6 Formula 1 D r i v e r Final Fantasy

1 7 M a r i o Formula 1 A s t e r i x

1 8 Star Wars B u n d e s l i g a B o n d

1 9 R u g r a t s Final Fantasy Moto Racer

2 0 Residenr Evil Z e l d a Z e l d a

※자료: Simon Price, GDC Europe 2002
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<표4-3-2-03> 유럽게임시장의주요퍼블리셔

회사개요

퍼블리셔명 1. 설립년도 2. 직원수 주소 회사소개 온라인전략 출처

3. 순매출액 4. 주제품

T I T U S

I N T E R A C T I V E

T i t u s

I n t e r a c t i v e

W e b s i t e

1. 1985년

2. 441명

3. 1억1천9백만달러

4. Down Force,

Barbarian, Top Gun :

Combat Zones, Virtual

Kasparov, Planet

Monsters, Prehistorik

Man, Robocop, KAO

the Kangaroo,

Buarning Metal, Space

Coeboy, Chess 3D,

Intergalactic Invaders,

Virtual Pinball, Flam

Parc de l’

Esplanade 12,

rue Enrico Fermi

77 462 Saint

Thibault des

Vignes, France

+33 (1) 60-31-

0 4 - 1 3

w w w . t i t u s -

i n t e r a c t i v e . c o m

1 9 8 5년프랑스에서설립. P C ,

콘솔과휴대용게임기및인

터넷의인터랙티브엔터테인

먼트소프트웨어의개발업체

이자퍼블리셔업체. 1998년

에런던의Digital Integrarion

과로스앤젤리스의B l u e S k y

S o f t w a r e를인수함. 1999년

에는Interplay Entertainment

의지분 7 2 %를보유하게됨.

생산품은미국과유럽과아시

아지역의 3 0개국이상으로

판매되고있음. 

w w w . e y e o n e . c o m의사이트

를통해온라인게임물을제

공하고있음. www.lofex.net

은유럽지역에서온라인스

포츠, 인터랙티브스포츠, 온

라인내기등을이용할수있

는사이트로, 이를운영하고

있음.

UBI SOFT

Ubi Soft

W e b s i t e ,

H o o v e r s . c o m

1. 1986년

2. 1,800명

3. 2억2천8백만달러

( 2 0 0 1년3월기준)

4. Rayman, Tom

C l a n c y’s Rainbow Six,

Tom Clanct’s Rogue

Spear, Myst, Batman,

The Settlers, F1

Racing Championship

28, rue Armand

Carrel 93108

Montreuil Cedex

F r a n c e

+33 (1) 48-18-

5 2 - 0 7

w w w . u b i s o f t . c o m

국제적인인터렉티브엔터테

인먼트소프트웨어개발업체

이자퍼블리셔. 18개국에지

사를두고있고, 52개국에제

품을배분하거나판매함. 상

위3위비디오게임회사로 5 0

개국이상에 1 3 0 0여개의타

이틀을분배하고있음. 3DO,

LucasArts, NewKidCo

I n t e r b a t i o n a l의타이틀을퍼

블리시함.

u b i . c o m은다운로드, 커뮤니

티, 뉴스, 온라인게임을제공

하는포탈임. Shadowbane

은Ubi 소프트에서퍼블리시

하고개발한다사용자온라인

게임임. MMO시장은연간

4 ~ 5천만달러이상으로성장

하고있다고전망하고있음.

V I V E N D I

U N I V E R S A L

P U B L I S H I N G

V i v end i

U n i v e r s a l

P u b l i s h i n g

W e b s i t e ,

V i v end i

U n i v e r s a l

G a m e s

W e b s i t e

1. 2000년

2. 1,250명

3 . -

4. Diablo, StarCraft,

Half-Life, Spyro the

Dragon, Crash

Bandicoot, Lord of the

Rings(book rights),

Dark Age of Carrelot

Batiment Energy

1-Porte B 32,

avenue de l’

Europe 78457

V e l i z y -

V i l l a c o u b l a y

Cedex France

+33 (1) 30-67-

3 0 - 3 0

w w w . v i v e n d i u n i v e

r s a l p u b l i s h i n g . c o

m

텔레비전, 영화, 음악, 출판,

텔레커뮤니케이션, 인터넷분

야에서세계적인입지를구축

함. Universal Music Group,

Vivendi Universal

Entertainment &

Canal+Group, Vivendi

Universal Net, Vivendi

Universal Publishing,

Vivendi Universal Games등

의자회사를가지고있음.

북미지역의 B l i z z a r d

Entertainment, Sierra

Entertainment, Black Label

Games, Massive

Entertainment Knowledge

A d v e n t u r e와U n i v e r s a l

I n t e r a c t i v e는PC, 콘솔, 온라

인기반의게임을개발하고

퍼블리시하고있음. VU

G a m e s는C a r v e

Entertainment, Fox

Interactive, Interplay, Mythic

Entertainment, Simon &

S c h u s t e r과전략적인제휴를

하고있음.

TERRA 

L Y C O S

Terra Lycos

W e b s i t e ,

LATAM NEWS,

H o o v e r s

1. 2000년

2. 3,196명

3. -

4. Terra.com,

l y c o s . c o m ,

A n i m a t i o n E x p r e s s . c o

m, Angelfire.com, A

Tu Hora,

G a m e s v i l l e . c o m

Via de las Dos

Castillas, 33

Edificio Atica I

28224 Pozuelo de

Alarcon Madrid

E s p a n a

+34 (91) 452-

3 0 0 0

w w w . t e r r a l y c o s . c

o m

4 0개국이상에 2 0개언어로

된1 4 0개이상의웹사이트를

관리함. 매달1억1천5백만

명의이용자를접하고, ISP와

무선서비스공급자로써의역

할을하고있음. 광고, 구독

료, e-commerce를통해수

익을얻고있음.

2 0 0 2년3월이후, 온라인게

임서비스에기반을둔새로

운구독을실시함. 이용자의

5 0 %이상이네트워크를통해

이용하기때문에소프트웨어

의구매없이PC 게임을이용

하도록함. 1년에온라인게임

에서발생하는2억1천백만

달러의수익중1 %를공략함.

G a m e s v i l l e . c o m은다양한

종류의게임을성인을대상으

로제공하고있음.

회사개요

퍼블리셔명 1. 설립년도 2. 직원수 주소 회사소개 온라인전략 출처

3. 순매출액 4. 주제품

C O D E T O Y S
C o d e t o y s

W e b s i t e

1. 2002년

2. -

3. -

4. Who Want To Be A

Millionaire?, Trivial

Pursuit, Zobmondo!!,

E.T.-The Extra-

Terrestrial, Zobmondo,

S u b b u t e o

Innopoli 2

Tekniikantie 14,

02150 Espoo 

F i n l a n d

+358 (9) 439-

3 0 4 0

w w w . c o d e t o y s . c

o m

모바일엔터테인먼트서비스

제공자로operator, 핸드셋

제조업체, 상품과콘텐츠생

산자들과협조적인관계를유

지하면서상호적인엔터테인

먼트서비스를디자인, 개발,

판매함.

세계적으로알려진상품을판

매하는모바일게임회사. 30

여개의나라의주요한모바일

o p e r a t o r들과의계약을통해

전세계에서가장보편적으로

소비자들에게알려져있음.

I N F O G R A M E S
I n f o g r a m e s

W e b s i t e

1. 1983년

2. -

3. 7억7천만달러

4. Stuntman, Dragon

Ball Z, The Legacy of

Goku, Test Drive, Men

In Black, Alien Escape,

Backyard Sports,

Roller Coaster Tycoon,

Civilization, Unreal,

Neverwinter Night,

Grand Prix, Taz, Driver,

The Matrix, Looney

Tunes(TM), Mission

I m p o s s i b l e ,

Terminator, Harley

Davidson, Survivor,

Tintin 

1 Place

V e r a z z a n o

69252 Lyon

Cedex 09

F r a n c e

+ 3 3 ( 4 ) 3 7 - 6 4 -

3 0 - 0 0

w w w . i n f o g r a m e s .

c o m

다양한콘솔게임기와PC, 매

킨토시등상호적인플레이가

가능한다양한플랫폼에서사

용가능한게임을제작하는

게임퍼블리셔, 배급사. 1999

년부터2 0 0 0년사이에업계

2위인Hasbro Interactive를

포함한많은게임개발사와

퍼블리셔들을소유하게되었

고현재세계적인선두기업

으로자리잡음.

온라인게임산업에대해아

직별다른계획이없고콘솔

게임이인터넷으로연결되면

변화할예정.

Digital Bridge
Digital Bridges

W e b s i t e

1. 1998년

2. 80명이상

3. -

4. Men in Black II:

Same Planet New

Scum, Space

Invaders, Scooby Doo

3 Pitreavie Court 

P i t r e a v i e

Business Park

D u n f e r m l i n e

KY11 8UU U.K.

+44 (1) 383-

7 2 3 2 3 4

w w w . d i g i t a l b r i d g e

s . c o m

무선사업자와미디어소유주

와함께전세계적인무선엔

터테인먼트네트워크형성.

무선인터넷을위한2 5개의

게임프로젝트진행중. 

가장많은사용자에게모바일

인터넷엔터테인먼트서비스

를제공하는것이목적임. 다

운로드서비스를다양한채널

과상점, 모바일네트워크사

업체, 미디어회사, 웹포탈, 인

터넷서비스사업자들을통해

소비자에게전달함. 
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<그림4-3-2-03>  영국비디오게임소매상의시장점유율: 2001

※자료: DTI spectrum, 2003

<그림4-3-2-02>  Top 퍼블리셔(판매액기준) : 2000

※ 1￡= 1.4$ (한화약1 , 6 0 0원)
※자료: Mirrill Lynch, 2001 DTI spectrum, 2003 재구성
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