
상거래와 인터넷의 발달이 인터넷 전용 PC의

보급을 확대에 큰 영향을 주고 있으며, PC보

급 확산과 더불어 소프트웨어 및 컴퓨터 관련

정보서비스 등의 시장도 급성장을 유지하고

있다. 

둘째, 인터넷시장의급성장이예상된다세계

표준인터넷사용자조사 및 분석기구인

Niel s en / Net R at i n g s가 최근상하이에서발표

한‘인터넷동향조사보고’에 의하면 중국의 네

티즌수는 5 , 6 6 0만 명으로 아시아에서1위, 세

계에서는미국에이어2위를차지했다.

또한 중국인터넷정보센터( C h i na Int er net

Net work Infor mat ion Cent er : CINIC )에

의하면 중국의 국가부호( C N )로 끝나는 도메인

수는 9 9 , 7 3 4개로 6개월전에 비해 1 0 5 %가 증

가하였으며, 이중 . c om이 7 8 , 8 8 0개로 7 9 %를

차지하고있다.

지역별로는 북경이 38.2%, 광동성이

13.8%, 상해 8.6%, 강소성 4.3%, 산동성

4 . 2 %로 상기 5개 지역이 전체 도메인의

6 9 . 1 %를 차지하고있다. 

인터넷이용자에비해웹사이트수가적은것

은 현재 중국 정부가 개인 웹사이트에 대한 허

가제도를실시하고있으며제도적으로개인홈

페이지제작을억제하고있기때문이다.

그러나 중국이 WTO 가입과 더불어 중국의

인터넷 등 부가가치통신분야에 대한 외국인투

자를개방하기로합의함으로써향후중국의인

터넷관련시장에대한외국기업의진출의확대

에 따른 시장의 급속한 성장이 기대된다. 중국

의 인터넷 이용자 수는 2 0 0 5년에 3억 명을 넘

어서 미국의 인터넷 이용자 수( 2억 명)을 크게

초과하면서세계최고의 인터넷 이용자수를보

유하게될 것이다. 

인터넷이중국에보급되고발전됨에따라 점

차 많은 사람들이 인터넷을 접속하는 동시에

광대역을선택하는네티즌수도급증하고있다.

광대역인식도조사에따르면인터넷이용자들

의 대부분이광대역의필요성을인식하고있으

며, 구체적으로 신청계획이 있는 사람이 6 5 %

가량을 차지하고 있다. 이용자의 25% 가량은

아직 미결정 상태이며, 광대역신청을 하지 않

을 것이라는이용자는1 1 %에 불과하다.
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1. 중국게임시장개요

중국은 세계에서도 손꼽히는 광활한 대륙과

세계 인구의 1 / 5을 차지하는 많은 인구로 매력

적인 시장으로 주목받고 있다. 특히 한자 문화

권에 속하는 공통점과 한류 열풍으로 인한 친

숙함을바탕으로국내기업들의거대한시장으

로 발돋움하고있다.

최근 중국은 WTO 가입에 따른 시장개방으

로 내적으로 많은 변화의 시기를 맞고 있는데,

국제통화기금의 중장기 전망에 따르면 중국경

제가 장기적으로 7 %이상의 성장을 지속할 경

우 2 0 1 0년대에는 세계 총생산의 2 0 %를 차지

하면서 1 6 %를 차지하게 될 미국을 추월하여

세계최강의경제대국으로부상할 것이라고전

망하고있다. 

중국은 1 0차 계획기( 2 0 0 1 - 2 0 0 5 )동안 I T산

업에 집중적인 투자를 하고 있다. 이러한I T산

업 육성은 게임산업의 성장과 직결되는데, 특

히 PC관련 산업의 성장, 인터넷 보급의 확산,

이동통신사업의발전이두드러지고있다.

우선 중국 가정용 PC구매가 빠른 속도로 증

가하고있다. 1994년6 . 8만대에서1 9 9 9년에는

1 5 6 . 5만대로 동기간 동안 연평균 8 7 %의 높은

증가율을 보였으며, 중국내 유명 브랜드의 가

격 인하가 이루어지면서 브랜드제품의 비중이

크게상승하였다.

I DC는 2 0 0 0 - 2 0 0 4년 동안 중국의 가정용

PC시장 규모는 1 8 0 0만대로 과거 5년간의 6

배에 달할 것으로 예측하고 있다. 특히 전자

580 2 0 0 3년게임백서
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<표4-5-1-01> 중국개요

면적 1 , 0 9 2평방K m

인구 1 2억 6 , 5 8 3만명 ( 2 0 0 0년기준)

수도 베이징

언어 중국어(광동어)

G D P 9 5 , 8 0 0억위안( 2 0 0 1 )

화폐단위 위안(약8위안= 1$)

<그림4-5-1-01>  중국인터넷이용자의광대역신청계획

※자료: CHINA GAME WEEKLY 3호

<표4-5-1-02 > 중국경제의중장기전망 (단위: %)

G D P성장률 1 0 . 4 7 . 1 8 . 0 7 . 5 8 . 0 7 . 8 8 . 4 8 . 0 7 . 9 7 . 4

민간소비증가율 9 . 0 5 . 0 7 . 7 7 . 2 8 . 2 8 . 0 8 . 7 7 . 9 8 . 0 7 . 5

설비투자증가율 1 5 . 0 7 . 1 8 . 5 8 . 0 8 . 5 8 . 2 1 0 . 1 7 . 5 8 . 5 7 . 8

소비자물가 8 . 0 - 1 . 3 0 . 5 2 . 0 4 . 0 5 . 0 5 . 5 6 . 0 5 . 0 4 . 5

경상수지( 1 0억달러) 1 0 . 9 1 5 . 7 1 7 . 6 1 0 . 8 1 2 . 0 7 . 2 9 . 0 4 . 0 8 . 6 4 . 0

대미달러환율(위엔/달러) 7 . 1 6 8 . 2 8 8 . 2 8 8 . 3 5 8 . 6 5 8 . 8 0 8 . 8 0 8 . 7 5 8 . 7 8 8 . 7 0

연평균
항 목 9 0 - 9 9 1 9 9 9 2 0 0 0 2 0 0 1 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5

2 0 0 1 - 0 5 2 0 0 6 - 1 0

※자료: DRI, The World Outlook. 2000/3.  WEFA, Asia Economic Outlook, The third quarter 2000.

<그림4-5-1-02>  광대역접속방식이용이유

※자료: CHINA GAME WEEKLY 3호
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즌의4 3 %가 온라인게임을즐길정도로 대중화

추세를보이고있다. 

2. 중국게임시장플랫폼별동향

(1) 아케이드게임

현재중국전역에 영업허가증을받고 경영하

고 있는 전자게임 업소는 모두 1 0만 개에 달하

며 1 4만 명 가량이 종사하고 있다.  하지만 정

식 허가증을 받지 않았거나 혹은 비정상적인

불법게임장을운영하는사례가 비교적 보편화

되어있다.

2 0 0 0년 8월2 5일 文化部, 國家經貿委, 公安

部, 信息産業部，外經貿部，海關總 署，國家

工商管理局 등이 연합하여 <전자게임업소 관

리작업의 전개와 유관된 문제에 대한 통지>를

발표하였다.  이는새로운 전자게임 업소에 대

한 비준을 중지하고, 어떤 형태의 전자게임도

설비변경및 증가를허가하지않으며, 관련설

비와 부품의 중국 내 유입·생산·판매활동을

전면 중지시킨다는 내용이 포함되어 있다.  이

는 향후 게임업소의 정리작업 및 업소용 전자

게임시장의축소가있을 것임을 의미하는것으

로, 이미몇 개의도시에서는통지의결과가나

타나고있다. 

아케이드 게임기를 생산하는 업체는 1 0 0여

개 정도로 추산되는데 대부분 외국 제품의 복

사품을 생산하는 곳으로 자체 개발·생산하는

곳은 거의 없다.  또한 이들 업체는 아케이드

게임기만 생산하는 전문 업체도 아닌 소규모

영세기업들이다. 반면 해외 유명 전자게임을

수입하여 중국 시장에 판매·대리하는 업무를

주로하는 업체들도 있다.  수입 외국게임기는

S E GA, NA MCO, KONAMI, SNK 제품이주

를 이루며, 가격은 국내가격과 비슷하지만 수

입량은 아주 적은 편이다.  최근 인기 있는 게

임기로는 KONA M I의‘DDR’, SNK의‘K i n g

of Fight er’등이다. 

한편 중국의 업소용 게임장을 살펴보면,

2 0 0 0년 8월 2 5일 중국정부의 <전자게임업종

관리작업의 전개와 관련된 문제에 대한 통지>

발표이후새로운오락장운영및 설비수입, 생

산, 판매 등에 관한 허가는 문화부나 공안 및

중앙정부와지방의공상행정관리국, 그리고관

련 기관에서 일체 금지된 상태이며 중국 각 지

역에서는업소용게임운영장에관한대대적인

단속과 정리작업을 진행하고 있다. 통지 발표

전 1 0만여 개 정도에 달하는 게임장이 있었으

나 현재는 상당 폭 감소되었다. 북경지역은정

부의 1차 정리작업 추진 결과 업체수가 종전의

6 0 0여 개에서 8 0여 개 정도로 축소된 것으로

추산되고있다. 

천진(天津)은 업소용 게임 운영장소가 4 2 0

여 개였으나 문화부의 심사를 거쳐 현재 운영

중인 업소는 2 1개이며 이들 업소도 아직 공안

부와 공상국의 심사를 받지 않은 상태라고 한

다.  게임기에는 문화부 등록 기기임을 표시하

는「등록증」부착을 의무화하였다.  등록증에는
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중국 인터넷이용자들의과반수이상은광대

역 접속 방식으로 A D S L을 원하고 있으며, 접

속 비용에 대한 이용자의 부담능력은 5 0 - 1 0 0

위안(약7 - 1 3 $ )이 83%, 100-200위안(약 1 3 -

2 6 $ )이 1 6 %로 나타났다. 이러한 비용을 부담

하면서광대역방식을선택하게된이유는기본

적으로 빠른 속도를 원하기 때문이며, 기타 비

디오 리퀘스트, 온라인게임이용 등 다양한 콘

텐츠 이용을 위해서이다. 중국의 광대역 접속

방식은 향후4년이내에 8 3 %이상보급될것으

로 전망된다. 이에 따라 게임을 비롯한 온라인

상에서 다양한 콘텐츠의 이용이 급성장 할 것

으로예측된다. 

셋째, 중국 이동통신기기 시장의 성장이 가

속화될 것이다. 중국은 세계 최대 이동통신설

비 시장의 하나이다. 이동통신 가입자는 2 0 0 1

년 1 4 5백만 명에서 2 0 0 5년 2 9 8백만 명으로

약 2배 이상의 성장을 보일 것으로 예상된다.

향후 중국의 휴대전화 수요패턴은 정부의 정

책, 기술수준 등에 따라 크게 다를 수 있으나

현재까지의 추이를 기초로 할 때, 도시지역의

이동전화보유대수는급속히증가하여2 0 0 5년

경 2가구 당 1대정도의 보유가 이루어질 전망

이다. 농촌지역은 2 0 0 5년경에 1 0가구에 1대

정도의보유가예상된다.

중국정부는 안전보장과 관련법규의 정비미

비를 외적인 이유로, 그러나 실질적으로는 중

국의통신회사를보호하기위한목적에서통신

분야에 대한 외자의 진출을 금지해 왔으나, 중

국이 W T O에 가입하면서 통신서비스 시장에

대한외국인투자가허용되었다. 자금력과기술

력을 보유한 외국 통신회사의 중국 진출이 이

루어지면서중국통신서비스시장의성장을가

속화시킬것으로전망된다. 중국의3대 통신시

장에 대해 중국신식산업부( M I I )는 2 0 1 0년 고

정전화 보급률을 2 3 %로, 이동전화 보급률을

1 5 %로, 인터넷보급률을현재의0 . 3 %에서4 %

로 예상하고 있다. 현재와 같은 증가세가 지속

될 경우, 2005년에는2억 명에 달하여 미국을

제치고 세계 최대의 시장으로 부상할 것으로

전망된다. 따라서향후 수년간 연간 신규 가입

자가3 , 0 0 0만~ 4 , 0 0 0만 명에달할전망이다.

이상과같은중국 시장의 변화는 게임산업의

발전에 직접적인 영향을 미치고 있는데, 게임

분야별로 보면 PC게임, 온라인게임, 비디오게

임 분야가 성장세를 이어가고 있다. 반면에 아

케이드게임은 중국 당국의 강력한 단속과 전

세계적인 시장 침체여파로 주춤한 상태다. 특

히 중국의 온라인게임은 2 0 0 0년부터 비교적

최근에 시작되었음에도 불구하고 전체 게임인

구의 가장 큰 부분을 차지하며 고성장을 이루

고 있다. 현재는 온라인이 지원되지 않는 게임

은 낙후된 게임으로 평가되고 있으며, 중국의

신식산업부가조사한내용에따르면중국 네티

<그림4-5-1-03>  광대역보급전망

※자료: CHINA GAME WEEKLY 3호

구분 단위 2 0 0 1 2 0 0 2 2 0 0 3 2 0 0 4 2 0 0 5

이동전화가입자수 백만명 1 4 5 2 0 2 2 2 8 2 6 2 2 9 8

이동전화보급률 % 7 . 9 9 . 7 1 1 . 7 1 3 . 5 1 5 . 2

<표4-5-1-03> 중국휴대전화수요및이동전화이용자수전망

※자료: SOFTBANK Research, 2002 IDC자료재구성
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2 0 0 3년을 기점으로 위축되고 있는 추세와는

달리, 중국의 PC게임 시장은 지속적인 성장을

이룰것으로전망된다. 일반적으로미국, 유럽,

일본 등의 게임시장은 비디오( c on s ole )게임이

PC게임에 비해월등히큰 시장규모를이루어

있지만, 중국의경우는이와반대이다.    

PC게임 하드웨어 인스톨 베이스를 보면,

2 0 0 1년 3 0 . 9백만 대에서 연평균 6.5% 이상의

성장률을 보이며 2 0 0 5년 3 9 . 7백만 대에 이를

오게임은 2 0 0 3년 현재까지 연평균 20% 이상

의 급성장을 이루다가 2 0 0 4년 약 13%, 2005

년 약 1 . 6 %로 성장률이둔화될것으로보인다. 

게임 타이틀 매출액을 살펴보면, PC게임은

2 0 0 1년 6 0 5 . 7백만 불에서 꾸준히 성장하여

2 0 0 5년 6 6 7백만 불에 이를 것으로 전망된다.

반면 비디오게임은 지속적인 매출신장을 보이
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게임기소재지역(縣), 장소, 일련번호, 기기화

면내용 혹은 명칭, 발행기관 등을 기재토록 되

어 있다. 이러한게임기들은문화부에기체, 기

형, 회로판등이등록되어있어추후기기상태

와 등록내용이불일치할경우영업정지처분을

받게된다.

신강(新彊)지역은 기존 게임장의 3 0̃ 4 0 %

가 검사실시후문을닫았다.  이에따라미성년

자를 출입시키는 업소는 줄어들었지만 아직도

허가증없이 운영하거나법규를위반하는불법

업소들은 남아있는 상태다. 서안(西安) 지역내

의 경우 게임장이 8 6 0개에 달하였으나영업정

지 처분을 받은 곳은 1 3 9개나 되었다. 강소성

(江蕭省) 문화청은 게임장과 학교(초·중·고)

와의 거리가 2 0 0 m이내인 전자 게임장( 4개)을

영업정지 처분하였다. 요녕성(遼寧省)은 기존

에 영업 중이던 업소용 게임 운영장소에 대한

심사를통해기존총 업체수의2 5 %가 영업정

지되었다. 동북3성(東北3省)은심사 전 9 , 3 2 6

개의 전자게임장이 있었으나 현재는 3 , 5 9 0개

로 축소되었다. 그중 흑룡강성은7 , 3 0 2개에서

1 , 5 2 5개로축소되어무려6 5 %가 문을닫았다.

이러한 전국적인 심사 및 단속 실시 결과 업

소용게임장은1 0만여개에서3만6천개로감소

되었다.  전국5 3만여명의심사및 단속원이동

원되었고전자게임장과PC방1 2만여개 업체가

심사를받아벌금을납부하였고1 0만 여대의도

박기와회로판6만여개를압수하였다. 

한편 중국재정부와세무국은청소년활동장

소와 전자게임장에대하여소득세및 영업세와

관련된 정책을 명확하게 규정하여 전자게임장

에 대하여 높은 세금을 징수하고, 공익성이있

는 청소년 활동장소에대해서는잠정적으로기

업 소득세를면세한다고발표하였다. 

(2) PC게임

가. 최근P C게임시장동향

중국 게임 개발업체들에 있어서 PC게임 시

장의 황금기는 1 9 9 6년이었다. 당시는 웬만한

게임도 출시하자마자 최소 만 개 정도는 팔렸

으며, 인기 있는 게임은 5만 개까지도 판매되

었다. 이렇듯 갑작스럽게 게임붐이 일어나고

시장이 커지자 1 9 9 7년에는 외국게임들이 중국

에 대량으로 들어오게 되었다. 그 결과 중국산

게임의비중은상대적으로크게줄어들게되었

고, 중국산게임제조업체들의상황이 악화되기

시작하여, 1998년에는 게임당 평균적인 판매

량이3 , 0 0 0 - 5 , 0 0 0개 수준을밑돌았다. 

지난 1 9 9 5년에서 2 0 0 0년까지 5년 간의 중

국 게임시장에서 주로 팔렸던 게임의 장르도

다소 바뀌었다. 95년에는 SLG 게임

( s i mu lat ion game )이 60%, RPG게임( role

playing game )이 3 0 % - 4 0 %를 차지했으며,

ACT ( act ion )게임이었던I D사의‘D o om’도 한

때 판매순위4위까지올라갈정도로꽤 인기가

있었다. 한편5년후인2 0 0 0년에인기를끈 장

르를보면, RPG는여전히 4 0 %대로꾸준한비

중을 차지하고 있는 반면, SLG게임은다소 점

유율이 하락해서 R P G와 거의 같은 4 0 %정도

를 차지하고 있고, ACT게임은 거의 찾아보기

힘들정도가되었다. 

2 0 0 0년도 이후 중국 PC게임 시장 전망은

매우 낙관적이다. 세계적으로 PC게임 시장이

구 분 1 9 9 5년 2 0 0 0년

S L G 6 0 % 4 0 %

R P G 30 ~ 40% 4 0 %

기타 5% ~ 10% 2 0 %

<표4-5-1-04> 1995년과2 0 0 0년게임장르별출시비율

※자료: POP SOFT

<그림4-5-1-05> 중국게임타이틀매출액: PC vs Console (단위: 백만불)

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-5-1-04> 중국게임하드웨어인스톨베이스: PC vs Console (단위: 백만대)

※자료: Datamonitor, 2002
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다가 2 0 0 4년 4 0 4백만 불을 정점으로 다소 시

장규모의감소가예상된다. 

2 0 0 0년 하반기 PC게임 판매순위를 보면,

미국 電子藝界( EA )사의‘模擬人生( T he

S i m s )’이 판매 1위를 차지하였으며,  많은 인

기를 끌었던‘暗黑破壞神 ( D iablo )Ⅱ’의 경우

는 무료 서비스를 통한 시장확대 전략을 취했

던 탓에판매기준으로1 2위를차지했다.

전체 순위에서 2 0위권 내에 진입한 게임 중

미국의 電子藝界( EA )사에서 출시한 게임들이

상당수 순위에 올라와 EA의 영향력을 보여주

고 있다. 

상위 랭킹을 휩쓸다시피 한 電子藝界( EA )사

의 제품들은 현재 중국에서 電子藝界( EA )북경

사무소와 중국정부에서 유일하게 게임수입허

가를 받은 국영 기업인 중국도서진출구총공사

를 통해 수입되어 판매되고 있다. 제품의 수입

현황을 살펴보면, ‘F I FA 2 0 0 0’이 가장 많이

수입되었으며, 다음으로‘T H E M E PA RK

WOR L D’, ‘THE SIMS’등이차지하고있다.

2) 중국내 PC게임업체

PC게임은 현재 중국에서 가장 높은 신장세

를 보이고 있는 분야로 전체 시장의 약 7 0 %를

차지하고 있다. 20년 전인 8 0년대 초에 본격

적으로 시작된 중국의 PC게임산업은 9 0년대

중반부터 고성장세를 이어가고 있다. 특히 9 7

년부터는 PC게임 붐이 일면서 타이틀 당 1만

카피 이상 판매되는 PC게임 타이틀이 잇따라

등장했으며, 이때부터외국산 게임타이틀이대

거 몰려들기시작했다. 

판매가 호조를 보이고 있는 PC게임의 장르

를 보면 9 0년대 중반까지는 시뮬레이션게임

( S L G )이 주류를 이뤄 전체의 약 6 0 %를 차지

했다. 하지만 2 0 0 0년대에 들어서는 SLG, 롤

플레잉게임( R P G )이 각각 4 0 %를 차지하는 등

두 장르가 시장을 이끌어갔다. 반면에 북미와

유럽에서인기를끌고있는액션류는점유율이

1 0 %에도미치지못하고있다. 

PC게임분야는중국에서성공잠재력이가장

높은것으로평가되고있지만태생적으로불법

복제품이 활개를 치고 있기 때문에 이에 대한

적절한대응이필요하다. 대안으로는일반인들

이 쉽게 구입할 수 있는 타이틀의 저가정책을

들 수 있다.

① 중국내PC게임개발업체

2 0 0 0년 중국내 대표적인게임개발업체로는

金山公司, 目標軟件公司, 創意鷹翔, 金智塔, 深

智의다섯개 업체를들 수 있다.

중국게임시장의 선구자격인 金山公司는‘劍

俠情綠Ⅱ’을 3 8위엔에 출시하는 저가(정품시

장화)전략으로전반적인 중국게임가격을다운

시키면서소비자들의정품사용을유도해 왔다.

그러나 앞으로는 외국게임의 제작, 판매 대리

쪽 사업에보다집중할것으로보인다. 

金山公司의 게임시장 經理에 의하면, 2000

년도‘劍俠情綠Ⅱ’의 판매량은1 5만 개에 달하

였으며, 2000년하반기부터 외국제품의 제작,

판매대리를 본격화하여 영국제품인‘飛行英

雄’, ‘代號鷹’을 출시했는데, 전체 판매량이

2 0만 개에달했다고한다. 

이 회사의 2 0 0 0년도 국내/국외제품 판매비

율은 수량면에서는3:1, 이익면에서는2:1 비

율이었는데, 2001년에는외국게임의 제작, 판

매대리를보다본격화, 2001년출시된 게임중

1 0 %만을 순수 제작하고나머지 9 0 %는 외국게

임의제작, 판매대행제품이되었다고밝혔다.  
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<표4-5-1-05> 2000년1 2월PC 게임판매순위표

1 模擬人生 THE SIMS ELECTRONIC ARTS

2 過山車大亨 ROLLER COASTER TYCOON HASBRO INTERACTIVE

3 誰想成爲百萬富翁Ⅱ WHO WANTS TO BE MILLIONAIREⅡ DISNEY INTERACTIVE

4 模擬人生：美麗人生 THE SIMS: LIVIN LARGE ELECTRONIC ARTS

5 過山車大亨：圈圈相連 ROLLER COASTER TYCOON: LOOPY HASBRO INTERACTIVE

6 永 的任務：維里奧斯的傷 EVERQUEST: SCARS OF VELIOUS 989 STUDIOS

7 靑蛙Ⅱ：沼澤的復仇 FROGGER Ⅱ: SWAMPYS REVENGE HASBRO INTERACTIVE

8 命令與征服：紅色警報Ⅱ C&C: RED ALERT Ⅱ ELECTRONIC ARTS

9 主題公園世界 SIM THEME PARK WORLD ELECTRONIC ARTS

1 0 誰想成爲百萬富翁 WHO WANTS TO BE MILLIONAIRE DISNEY INTERACTIVE

1 1 芭比大營救 BARBIE PET RESCUE M A T T E L

1 2 暗黑破壞神( D I A B L O )Ⅱ DIABLO Ⅱ 暴雪( B L I Z Z A R D )

1 3 誰想成爲百萬富翁：體育版 WHO WANTS TO BE MILLIONAIRE:SPORTS ED DISNEY INTERACTIVE

1 4 芭比精靈甁 BARBIE MAGIC GENIE BOTTLE M A T T E L

1 5 愛麗斯漫游魔境 AMERICAN MCGEES ALICE ELECTRONIC ARTS

1 6 靑蛙 F R O G G E R HASBRO INTERACTIVE

1 7 獵鹿人Ⅳ DEER HUNTER Ⅳ W I Z A R D W O R K S

1 8 狂NHL 2001 MADDEN NFL 2001 ELECTRONIC ARTS

1 9 模擬城市3 0 0 0無限版 SIMCITY 3000 UNLIMITED ELECTRONIC ARTS

2 0 小精靈：時間之旅 PAC-MAN: ADV IN TIME HASBRO INTERACTIVE

순위 중국어 영문게임명 업 체 명

※자료: GameWeek : NPD의통계보고，2 0 0 0년 1 2월 1 0일~ 1 6일

<표4-5-1-06> 중국도서진출구총공사의電子藝界( E A )사게임타이틀관련수입현황 (단위: 개)

F I F A 2 0 0 0 1 0 0 0 0 0 LONGBOWLL I,II 3 0 0 0

THEMEPARK WORLD 3 0 0 0 0 THEME HOSPITAL 3 0 0 0

THE SIMS 2 5 0 0 0 NAVY FIGHT 97 3 0 0 0

THE SIMS 2 5 0 0 0 NEED FOR SPEED HIGH STAKES 3 0 0 0

THE FA PREMIER LEAGUE STARS 2 0 0 0 0 THEME HOSPITAL 3 0 0 0

NEED FOR SPEEDⅢ 1 5 0 0 0 NAVY FIGHT 97 3 0 0 0

POPULOUS: THE BEGINNING 1 2 0 0 0 NFS: HIGH STAKE 3 0 0 0

NEED FOR  SPEED III 1 0 0 0 0 WAR GAMES 2 8 0 0

N B A 2 0 0 0 8 0 0 0 ULTIMA COLLECTION 2 6 2 0

N B A 2 0 0 0 7 0 0 0 FIGHT PILOT 2 6 1 0

NEED FOR  SPEED3 HIGH STAKES 5 0 0 0 MOTO RACEⅡ 2 5 2 0

6 8 8 I 5 0 0 0 WING COMMANDER PROPHECYⅠ/Ⅱ/Ⅲ 2 4 4 0

DUNGEON KEEPERⅠ 5 0 0 0 HOLMES: THE ROSE TATTOO 2 0 0 0

DUNGEON KEEPERⅡ 5 0 0 0 THEME HOSPITAL 2 0 0 0

LONGBOW I 4 0 0 0 NFS HIGH STAKE 2 0 0 0

L O N G B O WⅡ 4 0 0 0 6 8 8 I 2 0 0 0

R E C O I L 4 0 0 0 688I HUNTER/KILLER 2 0 0 0

NFS HIGH STAKE 3 0 0 0 MOTO RACEⅡ 2 0 0 0

NUCLEAR STRIKE 3 0 0 0 NFS HIGH STAKE 1 0 0 0

게임명칭 수입량 게임명칭 수입량

※자료: 중국도서진출구총공사내부자료

게임4부5장(580-621)  1904.4.5 7:14 AM  페이지586



589제5장중국시장

4

나타났다. 新天地는 1 0여종의 타이틀을 출시

했는데, ‘鐵路大亨Ⅱ’와 같은 게임은 5만- 6만

개 가량, ‘虛擬人生Ⅱ’의 경우는 1 0만 개 이상

의 판매량을보였다. 

④ 기타게임관련업체자료

3) 2000년출시게임현황

2 0 0 0년에는 중국업체 중에서는 創意鷹翔公

司가‘獨闖天涯’를 출시하였고, 金山公司의西

山居製作室에서는‘劍俠情緣Ⅱ’를 출시하여

모두 게임 이용자들로부터 좋은 반응을 얻었

다. 그러나 중국의 게임 소프트웨어는외국 기

업에 비해 출시비율이 많이 떨어진 반면, 외국

업체의 게임 소프트웨어는 1 9 9 9년도에 비해

중국내 출시비중이커졌다. 

2 0 0 0년 PC게임산업의 특징을 보면 첫째,

龍與地下城( Du n g e on & Dragon s )계열의

R P G ( role playing game) 장르가단연우세를

보였으며, 비슷한 류의 게임으로‘暗黑破壞神

II (DiabloⅡ)’와‘柏德之門( B a ldu r’s Gat e )

I I’를 들 수 있다. 

‘暗黑破壞神I I ( D iabloⅡ)’의 경우는 액션

R P G계열로 최고의 인기를 얻었으며, 또한 무

료서버 배틀넷( w w w . b at t le . net )을 통한 마케

팅 전략이 성공하여 순간 접속자수가 만 명을

넘는인기를누렸다.

한편‘柏德之門( B a ldu r’s Gate) II’게임은

스토리를 중시하여 C la s s ical RPG으로 인정

받았다. 이후 龍與地下城 ( Du n g e on &

Dragon s )계열의‘·風谷傳奇’, ‘異域驚魂曲’

등이다수출시되었다.

둘째, 目標軟件公司에서출시한 중국 전통전

략시뮬레이션게임인‘傲視三國’의 해외진출을

들 수 있다. ‘傲視三國’은 E I D O S를 통한 해외

진출망을 구축하고 중국어 이외 기타 1 5개국어

로 게임을 제작하여 세계시장에 진출, 중국산

게임의 수준을 인정받아 중국게임 발전에 새로

운교두보를마련하였다는평가를받고있다.
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② 중국내 게임제작및 판매대리업체

현재 중국 게임시장에독자기업 형식으로 진

입해 있는 외국업체들은게임콘텐츠를자체 제

작, 생산하여 중국의 각 대도시에 설립되어 있

는 지사(分公司)를통해 판매대리를 하고 있다.

중국의대표적인게임제작및 판매대리민영기

업인 金智塔은 심천의 총본부에서게임 소프트

웨어를 제작, 생산하고 북경, 상해, 하문, 중경

등지에 각각 지사(分公司)를 두어 게임 소프트

웨어에대한홍보 및판매대리를하고있다.

중국 게임제작판매대리업체는중국내 각 지

역의 지사들이 자체적으로 게임콘텐츠를 제작

하여 판매하는 것도 가능하다. 그러나 외국게

임기업인 育碧軟件(Ubi Soft )같은 경우에는

본사의 업무지시에 부합되는 게임만을 제작,

판매하고 있다. 育碧軟件(Ubi Soft )의 2 0 0 0년

도 게임 출시수량은 5 0여 개에 달하며, 현재

전체 판매량 중에서 20% 가량이 중국 국내시

장에서판매되고있다.

③ 중국내판매대리업체

중국내에서판매대리만을하는업체는 주로

미국이나 대만, 홍콩 등지에서 게임 소프트웨

어를 수입하여 중국어화 작업을 하고, 국가신

문출판사(國家新聞出版社)의 비준을 받은 후

자체적으로소유하고있는 지사를 통해판매대

리를 하게 된다. 2000년 주요 업체별로 동향

을 살펴보면, 먼저 奧美軟件은 주로 暴雪

( B l i z z a rd )사의 제품을 판매대리하고 있으며,

2 0 0 0년도출시수량은3 0여 종에달했다. 第三

波도 3 0여종의 외국게임을 출시했으며 주로

‘三國志’, ‘古墓麗影’시리즈를 출시한 것으로

<표4-5-1-07> 중국P C게임제작업체

金山公司(西山居工作室) 劍俠情綠Ⅱ 廣東珠海吉大蓮花山金山電腦大厦

目標軟件(汚世工作室、目標樹工作室) 傲世三國
海澱區學院路3 8號

北京醫科大學會議中心2 0 1 - 2 0 3室

創意鷹翔 獨創天涯 海澱萬壽路甲四號辦公樓6 2 0室

深智軟件科技有限責任公司(八爪魚工作室) 黑鷹傳奇 北京市朝陽區華嚴北里6 8號

新瑞獅多媒體有限公司 敦煌 福建廈門后 溪路皇達大廈2 8號G座

猛猜世紀工作室 - 天津市河東區程林莊路佳華里1 6號樓3門7 0 2室

晶天電腦軟件開發有限公司 敦煌 杭州

盤古軟件 俠客列傳 廈門

天碁多媒體 三國伏魔 廈門

天夏科技 天下 廣州

회사명 2 0 0 0년대표작 주소

<표4-5-1-08> 중국P C게임제작및판매대리업체

第三波軟件(북경) 대만 新神雕俠侶

晶天軟件 중국 敦煌

育碧軟件(Ubi Soft 상해） 프랑스 恐龍危機中文版

智冠科技(중국) 대만 網絡三國

電子藝界( E A） 미국 模擬城市2 0 0 0中文版

金智塔 중국 鐵血聯盟Ⅱ中文版

金山 중국 劍俠情綠II                                          

회사명 국가 2 0 0 0년대표작

<표4-5-1-09> 중국내P C게임판매대리업체

新天地互動多媒體 虛擬人生Ⅱ 英業達明日工作室

晶合互動多媒體 軒轅劍Ⅲ 大宇

奧美軟件 暗黑破壞神Ⅱ( D I A B L OⅡ) 暴雪( B L I Z Z A R D )

世紀雷神 古墓麗影之失落的神器 -

天下華彩 萬王之王 -

中靑旅創先軟件 新笑傲江湖 栗泉國際

第三波(北京) 三國志, 古墓麗影계열 第三波

依星軟 海之檻歌 -

회사명 2 0 0 0년대표작 원제작사

華義聯合 金洪恩軟件

捷三峰信息 翰林匯軟件

大宇軟星科技 苦丁香軟件

藝冠網絡 超軟公司

卓越數碼科技 連邦軟件

萬智源軟件 百年樹人軟件

昱泉信息 正普軟件

科拿米（K O N A M I ) 銀冠電子

閃創軟件 中國圖書進出口總公司電子出版部

吉米科技 浩旭經貿

智傲科技 珠穆朗瑪

娛動工場 捷徑電腦

<표4-5-1-10> 최근신설업체, 게임관련업체

업체명
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시장을형성했다. 이후일본의소니·세가·닌

텐도의게임기들이잇따라들어와산업을형성

해 나갔다. 중국에서유통중인비디오콘솔게임

기를 보면 소니의 플레이스테이션( P S )이 전체

의 4 0 %를 차지하고 있다. PS용 게임타이틀은

이미 1 0 0 0종에 육박할 정도로 높은 호응을 얻

고 있다. 이밖에 세가의 드림캐스트는 10% 정

도의 점유율을 기록하고 있으며, 닌텐도의‘게

임보이어드밴스( GBA )’는‘포켓몬스터’와‘슈

퍼마리오’등의 인기와 함께 수요가 늘어나고

있는추세다. 

국내수요가 확대되자중국기업들은해외 유

명기업의 국내 대리권 따내기에 혈안이 되어

있으나 해외기업의 반응은 매우 저조한 편이

다.  따라서 중국의 비디오게임 시장은 실제로

는 외국 브랜드가 독점하고 있으나 공식적인
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(3) 비디오게임

중국의 비디오게임 산업은 9 0년대 초반부터

시작되었다. 주로일본게임기를모방한 8비트

게임기와 대만에서 제작된 1 6비트 게임기들이

<표4 - 5 - 1 - 1 1 > 2 0 0 0년출시게임현황

紅色警報Ⅱ 電子藝界 西木( W E S T W O O D )

星河戰隊 孩之寶 Blue Tongue Software

革命 T H Q Volition, Inc

魔鬼天書:至尊無上 T H Q Heavy Iron

裝甲元帥Ⅲ：焦土 S S I S S I

惡魔島 Fox Interactive M o n o l i t h

新絶代雙驕Ⅱ Fox Interactive M o n o l i t h

宙斯Z電子藝界( E A ) s S i e r r a I m p r e s s i o n s

精神力量 宇峻科技 宇峻科技

無人永生 R a v e n s b u r g e r Nival Interactive

狩魔獵人Ⅲ 育碧軟件(Ubi Soft) S i e r r a

祭品 S h i n y S h i n y

帝國時代I I：征服者 微軟 微軟

信徒Ⅱ T b a Strategy First

孤膽槍手Ⅱ I n t e r p l a y B i o w a r e

吸血鬼：化 舞會 A c t i v i s i o n N i h i l i s t i c

紅色警報Ⅱ 電子藝界( E A ) 西木( W E S T W O O D )

三國志V I I 第三波 光榮

部落Ⅱ S I E R R A D y n a m i x

新倚天屠龍記 智冠公司 智冠公司

守護者之劍Ⅱ 智冠公司 智冠公司

奧 ( O N I ) B u n g i e B u n g i e

監視 Red Storm Red Storm

O . R . B s t r a t e g y f i r s t s t r a t e g y f i r s t

公元1 6 0 2 GT Interactive S u n F l o w e r

劍俠情緣Ⅱ 金山公司 西山居

泰伯利亞之日：烈火風暴 電子藝界( E A ) 西木( W E S T W O O D )

靑 寶貝 上海依星 M a r c u s

極品飛車Ⅴ 電子藝界( E A ) 電子藝界( E A )

N O X 電子藝界( E A ) 西木( W E S T W O O D )

鹿鼎記Ⅱ 智冠 智冠

E O N house Ab house Ab

獨闖天涯 創意鷹翔 創意鷹翔

模擬人生 電子藝界( E A ) M a x i s

三國演義Ⅲ 智冠 太陽神工作室

博德之門I I I n t e r p l a y B i o w a r e

神偸Ⅱ：金屬時代 E I D O S L O O K I N G

星際賽車手 K-D LAB K-D LAB

게임명칭 발행및판매대리업체 제작업체

게임출시수 4 0

제작및판매대리동일업체 1 4

제작및판매대리별도업체 2 6

구 분 업체수(개)

<그림4-5-1-07> 중국소프트웨어매출액전망: 2001-2005

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-5-1-06> 중국게임하드웨어인스톨베이스전망: 2001-2005

※자료: Datamonitor, 2002
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인게임은 가장 간단하게 무료게임과 유료게임

으로 분류할 수 있다. 무료게임에는 바둑, 장

기, 카드 등의 게임이 대부분이고, 유료게임의

요금징수방법은선불카드방식과선불카드와

CD 판매방식이있다. 이러한 온라인게임서비

스를 제공하는 대표적인 업체는 聯中網絡遊戱

( GL OBAL LINK), 263 首 都 在 線

( w w w . 2 6 3 . net) 등이있다. 

聯中網絡遊戱( GL OBAL LINK)는 北京聯中

電腦技術有限責任公司에서 경영하는 온라인

바 둑 /카 드 류 게 임 서 비 스 사 이 트

( w w w . ou rg a me . c om )로 최대의 중국어 게임

전문 사이트로 자리잡았다. 지난 1 9 9 8년 6월

부터1 5개에달하는온라인게임을제공해왔으

며 수차에 걸쳐 중국 내 유명 사이트 조사결과

1위로 선정되기도 하였다. 동 사이트의 특징은
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시장은전무한기형적인양상을보이고있다.

비디오게임의수출입업은任天堂( Ni nt en do )

의 G a meb oy ( GB )와 GBC가 한때 중국 내 정

식 대리권이있었지만현재는허가정지상태이

며, 천진 四通國貿公司는‘世嘉土星’의 대리권

을 확보하였으나 현재는 업무를 중단하였다.

2 0 0 0년 홍콩 회사가‘世嘉DC’의 대리권을 얻

었지만유통되지못하고있고인기 비디오게임

기인 P lay Stat ion도 가격이 7 0 0위엔에서

1 0 0 0위엔으로비싼 편이어서대부분불법복제

품을사용하고있는실정이다.

(4) 온라인게임

중국의 온라인게임이 본격적으로 확대되기

시작한 것은 1 9 9 9년이다. 2001년중국 온라인

게임 시장 규모는 3 8백만 불을기록하였다. 한

국의 온라인게임 시장 규모와 비교하면, 2001

년 한국 온라인게임 시장 규모는 2 2 4백만 불

로 중국시장은 한국의 약 1/6 수준에 불과하

다. 그러나 중국의 온라인게임 시장은 2 0 0 1 -

2 0 0 5년 동안 연평균 1 1 4 %라는 놀라운 성장률

을 기록하며, 2005년에는한국 온라인게임 시

장 규모를앞지를것으로예상된다. 

사실상 중국의 온라인게임시장에 대한수치

는 각 기관마다 차이를 보이는데, 중국인터넷

인구 중에서 온라인게임과 같은 엔터테인먼트

를 위하여 인터넷을 이용하는 인구는 1 8 . 6 %에

해당한다. 현재 약 8 5 0만 명이 인터넷에서 엔

터테인먼트를 이용하는데, 그 중에서 상당 부

분이 온라인게임을 즐기는 것으로 추정하여

C C I D는 약 4 3 0만 명으로 잠정 집계하고 있

다. 2001년기준 인터넷 이용자 중 온라인게임

인구 비중은 9 . 4 %에 불과하였으나향후 2 0 0 5

년에는3 5 %에 이를것으로예상된다. 

중국의 게임산업이 불법복제품의 범람으로

인해 수익창출에 상당한 영향을 받고 있다는

것은 누구나 알고 있는 사실이다. 그러나온라

인게임은 중국에서 판권을 보호받을 수 있고

수익창출 구조 자체가 일반 게임소프트웨어와

는 다르게 관리가 가능하다는 점에서 매우 충

분히 성공을 거둘 수 있는 것으로 분야로 판단

되고있다. 

이에따라최근중국의많은PC 게임회사들

은 날로 번창하는 온라인게임시장으로의 전환

을 준비하고있으며이미대량의온라인게임이

시장에출시되고있다.  그중에는이미오래된

온라인 RPG 게임인‘網絡創世記’를 비롯하여

‘萬王之王’, ‘網絡三國’, ‘黑暗力量’등도 포함

되어있다. 

출시 게임의 증가와 관련 업체들의 서버 가

설로 중국의 온라인게임은 현재 고속 발전을

거듭하고 있다. 중국에서 유통되고 있는 온라

<표4-5-1-12> 중국의주요비디오게임현황

S o n y (索尼)

ㅇ중국 P S기기의주요브랜드로시장의40% 점유

ㅇ P S게임소프트웨어는약 8 0 0여종

ㅇ P S 2는밀수품이 3 8 0 0̃ 4 0 0 0위엔을상회하고있으나판매및보급률이매우낮으며몇몇고소득층만이보유

S e g a (世嘉)

ㅇ D C는약 1 0 %의시장점유율확보, SS의판매상황도양호함

ㅇ P S 2의가격이지나치게높아 D C에대한관심이늘고있음

ㅇ 2 0 0 1년2월DC 생산중단을발표하였으나, 밀수·불법복제품의중국시장판매는지속증가할것으로예측됨

N i n t e n d o (任天堂)
ㅇ‘포켓몬’, ‘수퍼마리오’등의게임이어린이들에게인기를끌면서GBC, GB의판매도급증

ㅇ시장점유율은40%, N64도넓은사용자를확보하고있음

<그림4-5-1-09> 온라인게임이용자전망: 2001-2004 (단위: 만명)

※자료: CCID, 2001

<그림4-5-1-08> 중국온라인게임매출액전망: 2001-2005 (단위: 백만불)

※자료: 자료: Datamonitor, 2002 ; SOFTBANK Research, 2002 ; Informa media group, 2002, CCID, 2001 재구성
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방이었다. 인터넷접속 속도도 매우 양호한 편

으로,  최근 5호점을 오픈했으며, 점차 수적,

질적으로다양화되고있다. 

한편 북경대학 남문밖에 있는‘飛宇’PC방

은 6 0 0대의 컴퓨터, 2개의 4메가 DDN전용선

을 보유하고서 빠른 인터넷접속환경을 제공하

고 있다. 컴퓨터 사양은 Pent ium4 이상으로

2 4시간운영하고 있다. 사용료는시간 및 컴퓨

터의성능에 따라한 시간당2위엔에서1 0위엔

정도이며 무료사용시간대도 있다.  매일 평균

5 , 0 0 0명이‘飛宇’를 방문하며, 현재북경을중

심으로2 0 0여 개의체인망을갖고있다.

‘飛宇’와‘實華開’와 같은 PC방 체인점에

서 고객들이주로하는게임은온라인바둑, 장

기 및 트럼프등으로, 특히‘飛宇’같은경우는

자체홈페이지상에서여러가지온라인게임을

제공하고있다. 그러나물론R P G와 같이 복잡

하고 빠른 속도를 요구하는 게임은 제공되지

않는다. 이와 같은 PC방에서는 보통 서비스요

금을 내면 음료는 무료로 제공되며, VIP카드

소지자나학생증소지자에게는할인혜택도 주

어진다.

중국정부는 PC방의 질서 있고 안정된 발전

을 촉진하기 위하여 PC방에 대한 법률적 관리

를 엄격하게하는편인데,  북경시공안국公共

信息網絡監察處와 海澱公安分局이 공동으로
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다양한 게임과 광대역 1 G에 달하는 빠른 전송

속도, 새로운 커뮤니케이션 등으로 현재 동시

온라인접속자가1 0만명에달할정도로인기를

얻고 있다. 聯中網絡遊戱는 중국, 미국, 일본,

한국 등지에 서버를 설치해서온라인바둑·카

드류 게임을 즐길 수 있는 세계 최대의 게임사

이트이다. 

263 首都在線( w w w . 2 6 3 . net )는 중국어 종

합 포탈 웹사이트로 동시 접속자수는 1일평균

1 6 0여만명, 누적 회원수는 6 0 0만명을 상회하

였다. 제공되는 주요 게임으로는 바둑류(장기,

바둑, 체스, 오목등), 카드류, 마작, 블랙잭등

이 있다. 

중국에서 제공되는 온라인게임 장르는 초기

단계에는 비교적 단순한 바둑, 카드류 등이 많

았으나 최근에 와서는 R P G나 전략/전술게임

등의이용이폭발적으로늘고있다. 2001년기

준 중국에서가장인기있는온라인게임장르는

액션과 R P G로 나타났는데, RPG는아시아 대

부분의나라에서인기있는장르이기도하다.

온라인게임은집이나 학교등의개인용 컴퓨

터를 통해 이루어지기는 하지만 최근에는 PC

방의 이용이 크게 활성화되고 있다. 중국 최초

의 PC방은 1 9 9 6년 1 1월 만들어진‘實開華’인

터넷 카페이다. 그 이후 PC방은 중국 동부의

따칭(大慶)에서부터 서부의 카스(喀什)에 이르

기까지 컴퓨터가 있는 곳이면 어디든 존재할

만큼널리퍼지고있다. 그중최초의인터넷카

페‘實華開’는‘飛宇1 )’가 중국에 등장하기 전

만 해도중국에서는가장많은체인을가진PC

1) 飛宇電腦技術有限公司: 97년에성립되어 국제 인터넷 서비스, 컴퓨터 네트워크 기술훈련, 컴퓨터 생산 판매, 소프트웨어

개발 및 기술 양도, 컴퓨터 교육 등과 같은 업무를 하는 종합적 회사로 飛宇P C방은 전국에서 제일 큰 P C방 체인점으로

그 규모, 발전속도와서비스가우수하며 네트워크의보급에 공헌한 업체로 평가받고있다.

<표4-5-1-13> 아시아국가별인기온라인게임장르

구 분 A c t i o n R P G S t r a t e g y / W a r f a r e S p o r t s

중국 ○ ○

홍콩 ○ ○

대만 ○ ○

싱가폴 ○ ○ ○

일본 ○ ○

한국 ○ ○

호주 ○ ○ ○

※자료: Datamonitor, 2002, 10

<표4-5-1-14> 實華開체인점현황

구분 P C방명칭 주 소

본점(NO. 1) 實華開 三聯書店

N O . 2 國貿 屋 國際貿易中心二層

N O . 3 華威 屋 華威大廈七層

NO.4 北師大 屋 北師大校園內

N O . 5 凱賓斯基 屋 凱賓斯基飯店公寓S 1 1 7 , S 1 1 8室

※자료: www.feiyu.com.cn

<표4-5-1-15> 飛宇북경지역체인점

P C방명칭 주 소

飛宇網 北京市海澱路3 6號飛宇網

飛宇網 北京市海澱區香山路普安店鋪號中國信息大學

飛宇玉星網 北京市暢春園草場路

飛宇啓星網 人大西門萬泉河路6 6號

蘭城網 北京市建外大街永安東里華彬國際大廈2 0層

台科技館網 北京市 台區北大街甲1 3號（科技館）

瑞安網 北京市北京市南湖渠西里2 1號樓5 0 1室

衆衆電腦信息咨詢 北京市通州區西關大街5號

劍馳網 北京市中國地質大學9 9 4 2 5班

北化學子之家 北京市北京化工大學4 1號郵箱（1 0 2 2 0 0）

新思路網 北京市朝陽區定福莊2號

來 @匯芸芸. c o m 北京市北京市密云縣醫院外三科

新力電腦 北京市房山區電力設備總廠二分廠

龍鳳祥網絡培訓部 北京市海澱區淸華東路舒暢賓館東樓

快樂島網 北京市朝陽區團結湖東里1 0號快樂島俱樂部

世龍網 北京市海澱區翠微東里甲一號

蒙順達網 北京市懷柔潘家園2 0號樓

L o g i n [邏格因] 北京市海澱區海澱路甲4 1號（人民大學南牆外，小南門向東）

夢幻 北京市朝陽區安慧里四區四號樓1 2 0 2室

s p o r t s網 北京市昌平區城區鎭政法服務樓院內

北緯網 北京市西直門內大街9 7號

小龍網 北京市通州區司空小區

巨鼎網絡 北京市昌平區南大街寬街綜合樓（商業界東口，南北和酒樓南側

攀岩網 北京市朝陽區朝陽東口6號（9路總站往東5 0米）

北京原爾夢網 北京市台區方莊小區芳星園三區乙3號

光明信息港 北京市海澱區海澱路1 6 5號（中國人民大學北門）

北京勝藍網絡服務中心 北京市海澱區學院路2 9號（北語新南門正對面）

※자료: www.feiyu.com.cn
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남경(南京)지역은 최근 3개월 간의 정리 및

단속을 거쳐 사업자등록이 없이 경영하는 1 0 0

개의PC방을적발해냈다. 이런불법카페들은

학교주위에설립되어학생들이게임을즐길수

있게 하고 있었는데, 이 지역 PC방은 사실상

완전히게임장소로변하고있다.

하문(廈門)지역은4 5개 PC방의 대부분을 개

인이 경영하고 있다. 일부 카페는 이윤을 올리

기 위하여 게임을 허락하고 있고, 일부는 심지

어 음란사이트 정보까지 제공하고 있어 주변

학부모들의항의가심하다. 공안국에서는점차

적으로 공인된 대규모 PC방을 건설하는 한편,
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2 0 0 0년 1 2월 북경대학 남문 밖에있는 網一條

街 ( PC방 거리)에 대한 대대적인 단속을 벌인

적이 있다. 이 때 안전관리 규정을 위반하여

공안기관의엄격한 조사를 받은 p c방중에서는

위에 나온 북경의 대표적인 두 p c방 체인도 포

함되어 있었다. 網一條街 거리는 북경 飛宇컴

퓨터기술유한공사, 북경飛宇컴퓨터기술유한

공사인터넷센터, 북경 飛宇天天소프트웨어개

발 유한공사에 속하는 9개의 PC방으로 구성

되어 있는데, 860대의 컴퓨터 중에서 관리규

정을 위반한 5 6대가 적발되었으며, 공안국은

《計算機網絡國際聯網安全保護管理辦法》2 ) 제

2 0조를 위반한 세 업체에 대하여 1 0 0 0 0위엔

의 벌금 부과 및 일정기간의 영업정지를 지시

하였다. 

상해지역은 미성년자에 대해서 시간적으로

제한을두고개방한다는규정이 있지만 대부분

규정이무시된채 PC방이운영되고있다. 여기

에는 9 0 %이상달하는이 지역의PC방이적자

를 보고 있다는 것도 하나의 원인으로 작용한

다. 많은업체에서문을걸어잠근상태로손님

들에게‘스타크래프트’와 같이C D로 제공되는

게임을하도록하고있다. 

<표4-5-1-16> 飛宇가제공하는온라인게임

게임장르 게 임 명 칭

A C T 拳擊, 超級賽車, 變形蟲, 除鬼行動, 緊急出動, 極品飛車외1종

F P S 流星反擊戰, 打蜜蜂, 太空大戰, 飛機大戰, 打流星, 城市保衛戰, 打氣球외1종

S P T 台球, 彈球游戱, 美女彈球, 方塊彈球 외2종

M U D 圍棋, 五子棋, 炸彈專家, 戰國時期

P Z L 推箱子, 橋, 24點游戱, 對面的女孩看過來, 寶珠塔, 點燈외1종

A V G 超級瑪麗三代, 瑪麗一代,  寶藏探險記, 海上漂流記외3종

유모류 勇敢者游戱, 漆房子, 接着了別掉下외1종

심심풀이류 音樂無限, 捕魚生活, 汽車調度외3종

바둑/카드류 2 1點游戱, 俄羅斯方塊, 反棋, 玲瓏棋, 四子棋, 小羊MIMI, 智力排列棋외1종

기교류 超飽寶寶, 穿云破霧, 擦油滴, 太空探險, 探雷行動, 超飽寶寶Ⅱ외2종

전쟁류 孤膽英雄, 追逐艇, 外星入侵, 星球大戰, 潛水艇, 星球大戰II 외1종

※자료: www.feiyu.com.cn

4 02:00 - 07:00

4 09:00 - 12:00

7 12:00 - 02:00

2 02:00 - 07:00

2 09:00 - 12:00

2 12:00 - 02:00

3 02:00 - 07:00

3 09:00 - 12:00

5 12:00 - 02:00

5 02:00 - 07:00

5 09:00 - 12:00

1 0 12:00 - 02:00

5 02:00 - 07:00

5 09:00 - 12:00

1 0 12:00 - 02:00

<표4-5-1-17> 飛宇P C방체인점이용요금표

P C방분류 요금(위엔/시간) 시 간

學友P C방

玩友P C방

中心P C방

天天P C방

본점

1) ‘컴퓨터정보네트워크국제인터넷안전보호관리방법’p. 153 참조

오전7시~ 오후 1 1시
일반컴퓨터 4위엔/ 1시간

인터넷가능한컴퓨터 8위엔/ 1시간

오후1 1시~ 오전7시
일반컴퓨터 1 5위엔

인터넷가능한컴퓨터 5 0위엔

<표4-5-1-18> 상해PC방이용요금표

사용시간대 사용종류 사용료

※자료: (재)한국게임산업개발원동향보고서, 2001

<표4-5-1-19> 飛宇상해체인점

※자료: www.feiyu.com.cn

P C방명칭 주 소

學新公衆電腦屋 上海市寶山區友誼支路2 3 0弄1 1號至1 5號（A D S L星際E L F . C N）

上海海網計算機有限公司 上海市普陀區石泉六村2號

2 + 4 D電腦屋 上海市建國西路6 0 9號

藍極限網 上海市閘北區陽曲路6 1 4號

新普網 上海市棗陽路5 6 0號

海海網 上海市浦東新區海陽新村4 1 0弄1 2號1 0 2室

星際網 （A D S L上網） 上海市浦東新區坊四村4 8 4號1 0 1室

上海網 上海市浦東新區金台路1 5 7 - 1 5 9號

靑靑網 上海市浦東新區銀山路1 1 5弄2 9號4 0 1室

樂網（h a p p y n e t )網 上海市浦東新區乳山路1 3 9號3 0 1室

飛躍新世紀！！！ 上海市浦東區陸家嘴金融區世紀大道1 8 0 0號

星際網區 上海市奉賢南橋鎭曙光路2 5號

都市情緣 上海市奉賢南橋鎭南橋路2 0 5號

江海網 上海市奉賢南橋鎭環城南路7 8 1號

奇奇網 上海市虹口區新市北路1 5 0 7號

HOMEWORK TODAY 上海市虹口區天鎭路1 0 6弄6 6號

復江網 上海虹口松花江路2 5 8 7號

鎭豪 上海市虹梅南路梅一村1 9 2號2 0 1室

N e t B a r 上海市虹梅南路梅一村1 9 2號2 0 1室

RED Online Pub 上海市楊浦區武東路3 4號

洋華公衆電腦屋 上海市黃浦區中華路1 1 4 5號5

上海佳佳公衆電腦屋 上海市靑浦區朱家角鎭漕平路1 2 4號

智仁 上海市上海市董家渡路4 2 0號

R E 2 6 S H 上海市上海市醫學院路7 2弄4號1 6 0 3室

上海怡生電腦網 上海市上海市長樂路7 0 4號

大米 上海市嘉定金湯路6 5 5弄3 9號1 0 3

舜天網 ( A D S L ) 上海市金陵東路1 1 0號

博聞工作室 上海市華東理工石化學院3 3 2 #

z h e n h a o 上海市西渡西閘公路1 3 7 6號

相識中華網 上海市南市區保屯路2 1 1弄2 6號6 0 3室

金石公衆電腦屋 上海市金山區石化海棠新村4 9號

cape computer 上海市歐陽路3 1 7號5 0 1室

精工網 永壽路1 6 2－1 6 4號（浙江路1 5 4號）

媒佳網綜合展示廳 上海八萬人體育館2號樓梯旁星

宙網網 宙網公衆電腦屋@遼陽路1 5 7號.楊浦.上海

上海追風因特網俱樂部 上海市國定路3 2 5號（天菱娘家燒二樓）

陽光網 陽光公衆電腦屋@高陽路2 7 2號.虹口.上海

金金網 上海市金台路1 5 9號

※자료: www.feiyu.com.cn
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골목카페와 학교 주변 2 0 0 m내의 PC방 영업

을 중지시키고정리할계획을세우고있다.

중국 정부의 금지 정책에도 불구하고, 실제

로는 중국의 많은 PC방에서 사용자들이 온라

인게임의형태로든컴퓨터에직접인스톨한형

태로든 게임을 하고있다는 사실을 확인 할 수

있었으며, 여기에 대한 중국 정부의 대처의지

역시 매우 강한 것으로 판단되어, 앞으로중국

의 PC방들의 확대 보급에 있어 기존 PC방과

정부간의상당한진통이예상된다.  

<표4-5-1-20> 飛宇심천체인점

P C방명칭 주 소

樣板網 廣東省深 市新聞大廈1 3樓

新數據網 廣東省深 市南山區科技園科發路

寂寞男孩網 廣東省深 市華强南路賽格苑一樓3 0 2 4號

妙奇網 廣東省深 市翠竹路1 0 5 0號高標大廈6 0 2室

互聯時代網 廣東省深 市羅湖區華麗路翠華花園1 0號地鋪

陽光網 廣東省深 市南山大道康世紀二樓

新人類 廣東省深 市人民南路3 0 0 2號1 7 3信箱

萬利港網絡驛站 廣東省深 市深南中路愛華電腦城1棟2層

一鍵鍾情 廣東省深 市觀蘭鎭觀蘭書城三樓

無限網 廣東省深 市百花四路長安花園C座2樓

新益網 廣東省深 市深南東路9 2號大洋大廈二樓

紅騎士 廣東省深 市深南中路華南電力大廈九樓

京鵬網 （A D S L演示廳） 廣東省深 市深南東路京鵬大廈三樓

妙奇網 廣東省深 市翠竹路1 0 5 0號高標大廈6 0 2室

匯慶通網 廣東省深 市寶安區新安二路1 2 7號

幄網 廣東省深 市深南東路廣深大廈首層(南極路2 7號) 幄網

※자료: www.feiyu.com.cn

최근중국온라인서비스관련법안: 중국‘P C방’등 온라인서비스영업허가증재등록

최근 몇 년‘PC방’등온라인 서비스 영업장소(이하‘PC방’)가 난립하고 시설 상태가 부

실하여 일부 지방에서는 관리 부족을 틈 탄 위반사례가 속출하고 있다. 온라인 서비스 사업

은 그에대한 관리체계가 불확실하고안전사고에노출되어국민들특히 청소년들의심신건

강 심지어 생명에까지 심각한 영향을 미치고 있다. 또한 사회안전질서를 파괴하고 있어 철

저한업계정비가시급한실정이다. 2002년6월1 6일 새벽불법영업을하고있던베이징시

해전구‘란지싱(藍極星)’에서 발생한 화재로 인하여 2 5명이 사망하고, 12명이 중화상을 입

는 사고가 발생하였다. 문화시장질서를 정비하고‘PC방’에 대한 관리를 강화하기 위하여

정부는 국무원의 동의를 걸쳐‘PC방’에 대하여 특별 정비를 실시하기로 결정하였다. 관련

문제에대한통지는아래와같다.

1. 즉각적인특별정비실시

2 0 0 2년 7월 1일부터 8월 3 1일까지 전국에서 집중적으로‘PC방’에 대하여 특별 정비를

진행한다. 정리작업은 문화부에서 조직하고 공안국, 신식산업부, 국가공상행정관리총국에

서 맡아실시한다. 각지역은정부의통일 지도에따라문화행정관리부문, 공안기관. 전신행

정관리부문, 공상행정관리부문을조직하여구체적으로특별정비를실시한다. 

2. 불법운영‘P C방’철저단속

허가증이 없거나 수속 절차를 거치지 않은‘PC방’에 대하여 문화행정관리부문에서공상

행정관리부문및 공안기관이함께단속하며, 불법운영으로획득한소득은몰수한다. 

3. 불법운영‘P C방’에 대한엄격한 조사처벌

확장 운영, 임의이나임대혹은 임의 양도를 통해‘PC방’을 설립하는행위에 대하여는공

상행정관리부문에서관련규정에따라 엄격하게 처벌한다. 일률적으로비준서류를 무효화하

고 경영허가및 영업을취소하고, ‘PC방’재등록하지못하게 한다. 독단적으로국제인터넷

을 접속하여 서비스를 제공하는 영업장소에 대하여 전신행정관리부문에서 관련 규정에 따

라 엄격히조사처벌한다.

4. ‘P C방’에 대하여 철저한 재등록 진행

이미 공안기관의《안전검사문서》, 문화행정관리부문의《문화운영허가증》(문화행정관리부

문, 전신행정관리부문에서발부한 이전의《인터넷문화 운영 허가증》, 《운영허가증》포함) 및

공상행정관리부문의《영업허가증》을 획득한‘PC방’에 대하여 2 0 0 2년 1 0월 1일 전으로 각

급 문화행정관리부문에서는공안기관, 공상행정관리부문과함께 관련규정에따라 재등록을

진행하였다. 재등록절차는다음과같다. 

4-1) 현급이상의 문화행정관리부문은《인터넷문화시장관리관련 문화부 통지》에서 규정한

운영조건에근거하여심사를진행하고합격자에게영업조건비준문서를발부한다. 

4-2) 영업조건비준문서를획득한‘PC방’에 대하여동급공안기관은안전및 소방검사를진

행하며지구(地區)급이상공안기관에서심사합격후안전심사비준문서를발부한다. 

4-3) 운영조건비준문서 및 안전심사 비준문서를 획득한‘PC방’에 대하여 현급 이상 문화

행정관리부문에서《문화운영허가증》을 처리한다.

4-4) 《문화운영허가증》을 획득한‘PC방’에 대하여 현급이상(현포함) 공상행정관리부문에

서 재등록을 처리한다. 재등록하지 못한‘PC방’에 대하여 관련 행정관리부문는일률

적으로재영업활동을금지한다.
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(5) 모바일게임

중국의 휴대폰 가입자는 2 0 0 1년 6월말 현재

1억 1 , 6 0 0만명에 달하였으며 7월 들어 1억

2 , 1 0 0만명을 돌파한 것으로 집계되어 미국을

제치고세계최대의이동전화시장으로부상하

였다.

이러한 중국의 거대한 시장을 노리고 그간

국내외 게임업체에서는 WAP 게임 개발을 지

속적으로추진해왔다.  

중국의유명 게임업체인金智塔에서는WA P

시장의 발전을 촉진하고 향후 다양한 종류의

게임을 출시하겠다고 발표하여 소비자들의 기

대치를높이고있다. 

2 0 0 0년 8월 중국 최초의 WAP 휴대폰게임

사이트( w w w . 1 1 3 3 8 8 . c om )가 개설되었다. 당

시 북경지역에서 WAP 서비스 사용자가 겨우

1만명에 달하지 않았으나 동 사이트 등록인원

이 2천명을넘었다. 

이렇듯휴대폰가입자의 급증과 통신인프라

의 확충으로 WAP 게임시장에 새로 뛰어드는

업체도 증가하고 있다. 중국통신은WAP 플랫

폼 사이트( w w w . wap 1 6 9 . net )를 개설하였고

중국 이동통신그룹과 중국 연통그룹도 공동으

로 WAP 서비스를 확대할 것이라고 발표하였

다. 

중국 연통의 2 0 0 2년 9월 신규 C DMA 휴대

폰 가입자 수는 5 9 . 4만명으로 2 0 0 2년 말에

7 0 0만명에달한것으로보인다. 

또한 휴대폰 보급이 확대됨에 따라 기타 지

역의 WAP 서비스사용자도 급속 증가할 것으

로 예상되어 다양한 콘텐츠를 개발 시장을 공

략하는 것도 중국 게임시장에 진출하는 또 다

른 방법이다.
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5. 신규‘P C방’에 대한심사비준일시정지

특별 정리기간 중 각 지역에서는 모든 신규‘PC방’심사비준업무를정지하며, 기존‘PC

방’들의장비증설및 교체에대한심사비준을하지않는다. 

6. ‘P C방’에 대한소방안전검사

공안기관은 소방법률법규의 규정에 따라 안전장치에 대한 검사 및 공공장소의 소방안전

특별 정리 활동을 결합하여‘PC방’의 소방안전관리문제를 철저하게 검사한다. 소방기술표

준규정에부합되지 않거나 소방설비및 장비가부실하거나기한이 넘은것은 반드시 시정하

여야 한다. 고정밀봉창문을 장착한 것은 오픈식 창문으로 교체한다. 상기 규정을 위반한

‘PC방’은 영업허가증을취소한다.

7. ‘P C방’의 인터넷접속서비스에대한조사

법에따라영업허가증을취소한‘PC방’에 대하여문화행정관리부문전신행정관리부문에통

보하고 전신행정관리부문에서는 인터넷접속서비스 제공자들이 즉시 접속서비스를 중지하

도록 책정한다. 기한중에 인터넷접속서비스를중지하지 않는‘PC방’에 대하여 전신행정관

리부문에서《전신업무운영허가증 관리방법》제3 6조의 규정에 따라 처벌한다. 영업허가증

이 없이 독단적인인터넷접속서비스를제공하는‘PC방’에 대하여《전신관리조례》제7 0조의

규정에따라처벌한다.

8. ‘P C방’의 영업활동에 대한조사

《온라인서비스 운영장소 관리방법》의 관련 규정에 따라‘PC방’운영자영업활동에 대하

여 전반적으로 조사를 진행한다. 규정을위반하고 미성년 출입· 음란· 도박· 폭력· 미

신 등 불건전한 내용의 게임을 운영하는‘PC방’, 해킹프로그램을제작, 복제, 해킹, 전파하

여 인터넷보안 및 정보보안을 위협하는‘PC방’및온라 인사용자들이 상업 행위를 실시할

경우, 이를 규제하지 않는‘PC방’에 대하여 관련 행정관리부문에서 관련 규정에 근거하여

엄중처벌한다.

9. ‘P C방’을 심사비준 및 감독관리 과정중 위법행위에대하여 추궁

관련규정에 따라‘PC방’에 대한 심사비준 및 감독관리자에 대하여 조사한다. 직무유기,

독직행위, 직무소홀, 직권남용, 사리사욕행위가있은 심사비준 및 감독관리부문 담당자 및

책임자에대하여 범죄행위에속하는자는 법에 따라형사책임을추궁하며, 범죄행위에속하

지 않는자는관련규정에따라행정처벌한다. 

10. 사회적감독강화및 캠페인 강화를 통한‘P C방’정리분위기 조성

각 지역은‘PC방’특별정비를진행하는과정에서뉴스매체의역할을충분히발휘하여캠

페인 및 여론을 조성한다. 관련부문에제보전화 증설 및 장려제도 구축 등의 방식을 통하여

국민들의 참여를 확대시켜 국민 공동으로 불법 운영‘PC방’을 저지할 수 있는 분위기를 조

성한다.  

11. 지방정부지도자의책임및 종합법집행 역량강화로 특별정비작업효력확보

문화부, 공안부, 신식산업부, 국가공상행정관리총국등 관련부문에서는감독소조를파견

하여‘PC방’특별 정비작업에 대하여검사를진행한다. 진행효율이 높은지방은 장려하고

진행이 소극적이고 완만하며 정비임무를 완성하지 못한 지방은 통보·비평하는 동시에 관

련 지도자의책임추궁등을통하여기한내 효율적인조치를취하도록한다. 

문화부, 공안부, 신식산업부, 국가공상행정관리총국

2 0 0 2년 6월2 9일

※ 자료: http://chinawebfa.com/
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<그림4-5-1-10> 중국모바일게임이용자전망: 2001-2005 (단위: 천명)

※자료: SOFTBANK Reaseerch, 2003

<그림4-5-1-12> 중국이동통신환경분석I<그림4-5-1-11> 중국모바일게임시장규모전망: 2001-2005 (단위: 백만불)

※자료: SOFTBANK Reaseerch, 2003

<표4-5-1-21> 중국모바일게임관련업체자산현황

총자산기준

2 0 0 0순위 1 9 9 9순위 회사이름 매출액(만위안) 매출액(천$ )

4 3 차이나텔레콤 52,764,480.00 63,571,662.65 

5 6 차이나모바일 32,149,914.00 38,734,836.14 

7 1 8 차이나유니컴 14,308,140.00 17,238,722.89 

5 3 8 1 하이얼그룹 1,675,358.00 2,018,503.61 

5 4 4 3 사천창홍전자 1,647,765.00 1,985,259.04 

6 4 1 1 1 렌샹( l e g e n d ) 1,359,880.00 1,638,409.64 

6 6 7 8 슝마오( x i o n g m a o ) 1,350,296.00 1,626,862.65 

6 9 6 1 상하이벨 1 , 3 1 6 , 4 8 0 . 0 0 1,586,120.48 

8 4 8 8 TCL 그룹 1,104,418.00 1,330,624.10 

9 4 8 6 KONKA 그룹 1,006,301.00 1,212,410.84 

<표4-5-1-22> 중국모바일게임관련업체자산현황

총매출기준

회사이름 매출액(만위안) 매출액(천$ )

차이나텔레콤 17,229,580.00 20,758,530.12 

차이나모바일 12,455,113.00 15,006,160.24 

하이얼그룹 4,062,822.00 4,894,966.27 

렌샹( l e g e n d ) 2,844,142.00 3,426,677.11 

차이나유니컴 2,662,961.00 3,208,386.75 

북경우전통신설비창( P T A C ) 1,810,801.00 2,181,687.95 

TCL 그룹 1,775,413.00 2,139,051.81 

슝마오( x i o n g m a o ) 1,544,332.00 1,860,640.96 

하이신그룹( h a i x i n ) 1,347,336.00 1,623,296.39 

KONKA 그룹 1,150,046.00 1,385,597.59 

사천창홍전자 1,076,709.00 1,297,239.76 

상하이벨 772,929.00 931,239.76 

대련따시엔( d a x i a n ) 571,648.00 688,732.53 

시야화아( x i a h u a ) 550,166.00 662,850.60 
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1. 중국게임업체일반현황

(1) 중국게임업체수

2 0 0 1년말 기준으로 중국에는 총 7 9개의 게

임 업체가 있는데, 그 중 게임 제작 전문 업체

는 2 3개, 배급 업체 2 6개, 발행업체 3개이고,

게임제작/배급를동시에서비스하는업체는9

개, 배급/발행업체1 2개, 게임제작/배급/발행

을 동시에서비스하는업체는4개로나타났다.

(2) 중국게임회사지역분포현황

2 0 0 2년 중국 게임회사의 지역분포를 살펴보

면 베이징소재회사가전체의7 0 %인 5 6개로서

절대적인수적우위를보이고있다. 게임회사들

이 주로베이징에위치하는원인을분석해보면

베이징은 중국 I T산업의 핵심으로서기타 지역

에서 구비하지 못한 환경우위와 인력우위를확

보하고 있기 때문이다. 그러나 베이징이 많은

기업들의 주목을 끌게 된 보다 중요한 원인은

따로있다. 중국은IT, 특히게임산업에대한관

련 법률정책이 아직 완비되어 있지 않아, 베이

징의업체들은국가에서새로발표하는관련정

책을즉시수용할수 있는반면다른지역의회

사들은 지역의 특수성으로즉각적인 정보 수집

및 이용이어렵기때문이다. 단순히수치상으로

는 베이징에등록한회사들이가장많지만사실

이런회사들의산하제작그룹및 제작기지는전

국 각 지역에 분포되어있다. 이는각 회사들이

지방의낮은임금과풍부한인력자원을더욱중

요시하고있는데기인하고있다.

(3) 중국게임회사인력배치상황

중국 게임회사 인력배치 현황을 보면, 즈관

(智冠)의 마케팅 분야 인원과 영업부(媒體公關

部)의 인원이 가장 많은 것을 알 수 있다. 이는

즈관의 배급, 제작 및 발행을 동시에 진행하는

독특한 구조와 관계되며 시장운영 중 축적된

독특한노하우는기타회사들이비교할 수 없는

것이다. 무비오우(目標)의 기술개발인력이 적

은 것은회사의특징과밀접한관계가있다. 이

회사는게임제작을위주로하는아주전형적인

게임개발회사이며제품 출시주기가 비교적 길

기 때문에 비록 마케팅 및 매체 인원수는 적지

만 업무 진행이 충분히 가능하다. 베이징위둥

궁창(娛動工場)은무비오우와인력배치 구조상

유사하지만 차이점이라면 베이징 위둥궁창의

제품 출시 주기가 비교적 짧으며 시장 홍보 인

원 및 작업 모델도 무비오우와 서로 다른 것이

다. 중국에서유명한 게임 제작/배급/발행사인

진산(金山)회사 시산쥐(西山居)제작연구실의

마케팅인원은 비록 총 인원의 1 1 %밖에 차지하

지 않지만 시장운영상황은 매우 좋다. 여기에

는 진산의 브랜드 효율도 일정한 작용을 하지

만 더욱 중요한 것은 마케팅부서 인원들의 운

영능력이다. 하드회사운영의경험을 가진난징
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<그림4-5-1-13> 중국이동통신환경분석I I 제 2 절 중국게임시장환경

<표4-5-2-01> 지역별등록기업수

지역명 기업수 지역명 기업수

북경 5 6 중경 3

천진 2 무한 1

남경 2 하문 3

항주 3 광주 1

상해 6 심천 4

※자료: 大衆軟件2002 NO.01
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2 0 0 1년 중국 대륙의 민영 게임회사가총 4 9

개, 홍콩·마카오·대만회사들이대륙에 설립

한 회사가1 6개, 외국계회사가1 1개, 기타회사

가 3개로 알려졌다. 민영회사들이 수적으로는

우세하지만 자금과 기술면에서는 열세를 보이

고 있다.

중국에 진출한 1 6개 홍콩·마카오·대만회

사들 중 1 1개 회사는 2 0 0 0년 이후에 진입하였

지만, 이들 전체의 시장점유율은 지난해 중국

게임시장 총액의 50% 가량을 차지했다. 반면

중국민영회사들은시장총액의3 . 8 %밖에차지

하지못하였는데, 이는중국의게임제작사들이

기술적인면에서외국사와현격한차이가있음

을 보여주고있는것이다.

1 9 9 9년~ 2 0 0 1년 3년동안 배급사에 의한 게

임수의증가속도는자체개발·제작한게임수

보다 월등히 빠르다. 1999년자체제작 게임제

품과 배급 게임제품의 수가 각각 5 0개와 5 8개

였지만, 2000년에는 제작 게임제품이 4 1개,

대리 게임제품이1 8 8개로나타났다. 2001년에

제작 게임 수가 5 6개에 불과한 반면, 배급된

게임수는3 1 0개로급성장하였다. 

(2) 중국게임사시장점유율분석

1 9 9 9년 게임시장 규모는 1억 4 , 0 8 9만 위안

에 이르지만 2 0 0 0년 소프트웨어 매출액 3 1 5

억 위안에 비교하면 0 . 4 4 %에 지나지 않는다.

홍콩·마카오·대만회사들의 수는 전체의

2 0 %밖에 되지 않지만, 시장점유율은 전체 중

국 게임시장의50% 정도를 차지하고 있다. 또
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잉예다(南京英業達)사 밍르(明日)제작연구실은

이번 조사 결과 직원이 가장 많은 제작회사이

며, 이 연구실은 특징이 서로 다른 여러 개의

조직으로 구성되어 있고, 자체의 특징을 이용

하여 동시에 여러 특징 및 유형의 제품을 개발

하고있다. 

2 0 0 2년 중국 게임산업 종사인력 총수는

2 , 9 6 9명, 그 중 게임 기술개발 인력 1 , 1 6 9명,

대리 발행및 관련인력이1 , 8 0 0명으로알려졌

다. 중국의 배급업체 수는 많지만 배급, 마케

팅, 발행에종사하는인력수는게임제작인력

수와별 차이가없다. 이는현재중국의대리업

체가아직전문화되지못했다는것을말해주고

있다. 

2. 중국게임업체환경

(1) 중국게임업체경쟁력

2 0 0 2년의 경우 직원이 1 0 0명 이상인 회사

는 8개로 1 3 %에 불과했다. 이는 게임산업 성

격이 기존 인력 집약형 회사와 달리 신형 과학

기술회사라는 것을 설명하는 동시에 게임업체

들의경제력이약하다는것을나타낸다. 100명

이상 규모인 8개회사들은 발행사가 위주이며

이들회사의인력배치로보면영업인원이절반

이상을차지하고 있다. 현재2 0명 이하 규모의

회사들이 회사 총수의 3 1 %를 차지하지만 이런

회사들은 대다수가 게임산업의 핵심적인 지위

를 차지하지 못하고 있을 뿐 아니라 우수한 제

품도보유하지못하고있는실정이다.  

<그림4-5-2-01> 게임제작회사인력구성현황 (단위: 명)

※자료: 大衆軟件2002 NO.01

<그림4-5-2-04> 중국의게임제작사및배급사수

※자료: 大衆軟件2002 NO.01

<그림4-5-2-02> 게임제작및배급업체인력현황: 2001

※자료: 大衆軟件2002 NO.01

<그림4-5-2-03> 중국게임업체소유주별비중: 2001

※자료: 大衆軟件2002 NO.01

(단위：명)
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대리 게임 수가 큰 폭으로 증가된 2 0 0 1년에도

RTS 게임은 증가되지 않고 오히려 감소하여,

전체 게임에서 차지하는 비율은 3 %에 불과하

다. 이것은 RTS 게임이‘S t a rc ra ft: Bro o d

Wa r’가 출시된 후 계속 큰 진전이 없었기 때

문이다. 중국 이용자들이 가장 즐기는 게임종

류의하나이지만이용자들이주로하는 게임은

고정된3 , 4개 품목뿐이기때문이기도하다. 지

난해 게임산업에서 온라인게임은 업계의 이슈

로 부각되었다. 온라인게임은 1 9 9 9년 전무하

던 것에서 2 0 0 1년에는 2 0여개로 증가하였으

며 현재에도급속한성장세를이어가고있다. 

(2) 중국제작게임현황분석

중국자체 개발·제작한게임은3년동안뚜

렷한 발전이 없으며 총 제작편 수 역시 미비하

다. 그러나 특징적인 것은 최근 3년 사이에 게

임 제작 종류 면에서 비교적 큰 변화를 가져왔

다는 것이다. 1999년에는 SLG 게임과 R P G

게임위주였으나, 2000년에는RPG 게임이독

점하였으며, 2001년에는 종류들이 더욱 다양

화되었다. 특히 SLG 게임, RPG 게임, TA B

게임 등 3대게임이 균형적으로발전하는추세

이다.

(3) 게임장르별시장점유율분석

2 0 0 1년 기준으로 1억 4 , 0 8 9만 위안 규모의

중국 게임시장에서 롤플레잉 게임은 전체의

50% 정도를 차지하였으며, 액션 게임도 1 7 %

정도로 비교적 큰 점유율을 나타내고 있다. 이
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한 중국 민영업체와 홍콩·마카오·대만회사

를 포함한중국게임회사들이8 0 %이상의시장

점유율을 차지하였으며 국제 시장에서 선두지

위를 차지한 EA, EIDOS 등 유명업체들의 시

장 매출은 거의 없다. 그러나 중국의 WTO 가

입과 중국정부의지적재산권보호에대한제도

가 강화됨에 따라 더욱 많은 외국 게임회사들

이 중국으로진입할전망이다. 

3. 중국게임시장환경분석

(1) 중국배급게임(대리게임) 현황분석

2 0 0 1년 중국에서대리게임 업종은 다원화되

는 추세이다. 그 중 R P G게임의 시장점유율은

하락의 추세를 보이고 있으며 1 9 9 9년의 3 5 %

로부터 2 2 %로 하락되었다. 온라인게임, 경주

게임및 시뮬레이션비행게임의점유율은모두

다른비율로성장하였다. 

1 9 9 9년부터 2 0 0 1년 사이에 대리된 게임의

수는 폭발적으로 증가하였으나 대다수 게임들

은 수적으로 모두 일정하게 증가되었다. RPG

게임을 보면 지난 3년 사이 시장점유율이1 3 %

하락되었지만 게임 제품 수는 1 9 9 9년의 2 1개

에서2 0 0 1년의7 0개로늘어났다. 

현재 게임업계에서는‘무협+애정+ R P G =황

금 제품’이란 말이 돌고 있다. 업계의 이런 인

식에따르면게임시장에서RPG 게임, SLG 게

임, RTS 게임은수적으로 3대 게임 종류가 되

어야 한다. 그러나최근 RTS 게임은 수량이나

시장점유율이 모두 상위권에 들지 못했으며,
※자료: 大衆軟件2002 NO.01

<그림4-5-2-05> 2 0 0 1년컴퓨터게임회사매출액점유율
(시장총액총1억 4 0 8 9만위안)

<그림4-5-2-08> 2 0 0 1년장르별게임제품시장점유율

<그림4-5-2-06> 대리게임의장르별출시개수: 1999-2001 (단위: 세트)

※자료: 大衆軟件2002 NO.01

<그림4-5-2-07> 제작게임의장르별출시개수: 1999-2001 (단위: 세트)

※자료: 大衆軟件2002 NO.01

※자료: 大衆軟件2002 NO.01
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명과4만명을기록하였고, 기타온라인게임들

도 평균 1만 5 , 0 0 0명~ 2만 명에 이르렀다. 온

라인게임은 유저들의 유치를 통해 게임회사들

에게 거액의 이윤을 가져다주었다.  ‘스톤에이

지’는 평균 월 2 7 0만 위안의 수익을 창출하고

있으며, ‘신센젠치샤잔(新仙劍奇俠傳)’은 첫

달 출고량이 1 2만 개로, 882만 위안의 수익을

창출하였다.
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는 2 0 0 0년‘Ha l f - L i fe: Cou nt er Strike’가

급성장한 것이 주된 이유이다. 동시에세계 게

임업계에서 큰 주목을 받지 못하고 있는 지력

개발형( TAB) 게임과 육성 게임도 중국시장에

서는 비교적 큰 점유율을 차지하였다. 인터넷

이 점차적으로 보급되고 있는 현재에도‘R ich

Ma n’과 같은지력개발형게임은여전히큰 인

기를 누리고 있으며 2 0 0 3년에도 계속 사람들

의 주목을받을전망된다. 

(4) 중국온라인게임시장현황

중국은 온라인게임 유료화를 2 0 0 0년 8월부

터 본격적으로 실시하기 시작하였으며, 2001

년 연말부터중국온라인게임시장은비약적인

발전을 하게 되었다. 이번에 조사한 온라인게

임에는‘왕중왕’, ‘온라인 삼국지’, ‘스톤에이

지’, ‘천년’, ‘대법사’, ‘삼국세기’, ‘진융췬샤

잔(金庸群俠傳) 온라인’, ‘레드문’, ‘드래곤라

자’, ‘미르의 전설’, ‘조선 협객전’등중국 대

륙에서이미 본격적으로유료화를시작한모든

제품이포함되었다. 온라인게임이중국에서급

속히발전하게된 원인으로는다음과같다. 

첫째로 네트워크 조건이 구비되었다.  1997

년 1 0월 당시 중국의 네티즌 수는 6 2만 명에

불과했지만, 2001년 6월 3 0일까지 1 , 6 9 0만

명, 2001년 1 2월 3 1일까지는 2 , 2 5 0만 명으로

급성장하였다. 

둘째로많은해외의온라인게임이자국내시

장운영을통해축적된성공노하우를기반으로

중국대륙시장에진입하였다.  현재중국온라

인게임시장의 주요 게임 중‘스톤에이지’는

1 9 9 9년 하반기에 이미 대만지역에서 출시되었

는데 이는 중국 대륙의 출시 시간보다 1년이

앞선 것이다. 그 후에 출시된‘왕중왕’및‘온

라인 삼국지’등 몇 개 온라인게임도 대만지역

에서 동시 접속인수가 2 - 3만 명에 이른 기반

에서 중국 시장에 진입한 것이다. 2001년부터

는‘천년’, ‘드래곤라자’, ‘조선 협객전’등의

국산 온라인게임들이 중국시장에 진입하기 시

작하였다.

셋째로 온라인게임은 불법복제품을 근절할

수 있었다. 불법복제품을근절할 수 있다는 점

은 게임회사에게는매우 매력적인 것이다. ‘스

톤에이지’의 평균 접속자수는6만명, 최고 1 0

만 명을기록하였으며, ‘미르의전설’및‘진융

췬샤잔金庸群俠傳) 온라인’은 각각 4만 2 , 0 0 0

<표4-5-2-02 > 중국온라인게임의비용납부방법및표준

스톤에이지 P P카드: 6점/시간; 300점/ 1 5위안 베이징화이(華義)

대법사 P P카드: 6점/시간; 300점/ 1 5위안 베이징화이(華義)

온라인삼국지 월카드: 19위안 베이징즈관(智冠)

진융췬샤잔(金庸群俠傳) P P카드: 5점/시간; 500점/ 2 9위 베이징즈관(智冠)

왕중왕 월카드: 18위안 텐샤화차이(天下華彩)

삼국세기 월카드: 18위안 텐샤화차이(天下華彩)

미르의전설 월카드: 35위안; 시간제카드: 120시간/ 3 5위안 상하이유비아

천년 월카드: 28위안 베이징야렌(亞聯)

레드문 월카드: 28위안 베이징야렌(亞聯)

조선협객전 월카드: 19위안 베이징쉰능(訊能)

드래곤라자 월카드: 39위안; P P카드: 1 5 0 / 3 0 0점= 2 9 / 3 9위안; 6점/시간 제3파

※자료: 大衆軟件2002 NO.01

게임명칭 비용납부방법및표준 유통회사

2 0 0 1년 중국게임시장주요사건회고

1월목표소프트웨어회사《오스삼국(傲世三國)》EIDOS 대리로해외시장 진입, 중국산 게임

제품 최초로 세계시장 출시. 온라인게임《스톤에이지》제품발표회개최, 이온라인게임의

영향으로로컬게임시장의축소와여성게임유저의큰 증가

4월중국신식산업부, 공안부, 문화부, 국가공상행정관리국공동으로《인터넷온라인서비스

영업장 관리방법》제정, 이 관리방법의 제1 0조 제5조항은 (인터넷 온라인 서비스 영업

장) 음란, 도박, 폭력, 미신등의 불건전한 내용의 컴퓨터 게임을 경영할 수 없다고 규

정. 이 규정은 PC방에서‘건전한’온라인게임및 랜 게임을 경영하는 것을 허용한다는

의미를가지고있어온라인게임이폭발적으로성장하는계기가됨

6월중국 연동오락전문위원회(互動娛樂專門委員會) 베이징에서설립, 관할 범위는 게임의

‘건강’여부인증, 품질등급평가및 업계의조사, 국내외시장에서의저작권거래촉진

8월《드래곤라자》는 불법으로 접속하여 사용하는 게이머들의 처벌을 위하여 도합 3 0 0여개

의 계정삭제, 온라인게임관리논란을일으킴

9월미국‘9·1 1’테러사건발생으로‘무지개6호(彩虹6號)’, 마이크로소프트의《사이버비

행》비난

1 0월 제1회WCG 중국예선경기베이징에서개최, 게이머의프로화재차거론

1 1월 마이크로소프트사 새로운 운영시스템인 Wi n dows XP, 중국시장 진입, MS 가정용게

임기X - BOX 본격출시

1 2월 중국 정부에서 불법복제품단속 강화, 해정구인민정부에서는‘해적C D판 판매 금지’

공지 발표, 게임제작에만주력하던 베이징 오락공장, 게임 대리 판매 시작. 한국 최초

의 WC G대회 개최( 1 0명의 중국 선수 참가), 야랜(亞聯) 온라인게임《레드문》제6그룹

서버에서4 0 0여개의위법계정삭제
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중국의게임시장에서가장주목받고있는게

임 장르는 현재 가장 방대한 이용자를 가지고

있는온라인게임이다. 이에중국의온라인게임

과 모바일게임 이용자를 중심으로 게임 이용

현황및 특성에대해분석하면다음과같다. 

1. 온라인게임일반이용자성향

(1) 온라인게임이용자의인구학적특성

2 0 0 0년 중국의신식산업부와마이크로전자

개발중심( C C I D )이 공동으로 네티즌을 중심으
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<중국게임시장진출>

현재외국게임업체의중국내 활동현황을살펴보면, 미국EA의‘F I FA’시리즈가꾸준한

인기를 모으고 있으며, BL I Z Z A R D에서 출시한‘Wa rc ra ft’‘S t a rc ra ft’‘D iablo’시리즈 등

이 연속 히트를 기록하면서 중국게임시장에 성공적으로 진입하였다. 일본의 경우 KOE I의

‘삼국지’,‘대항해시대’‘信長시리즈’등역사물 위주의 컴퓨터 게임으로 중국 게임 애호가

들에게 높은 인지도를지니고 있으며, 대만계게임회사인智冠은‘金庸群俠傳’시리즈로 중

국시장의 문을 연 뒤, ‘破碎虛空’시리즈와‘尋秦記’를 내놓으면서대륙에서도유명 게임회

사로자리잡게되었다.

최근 한국 온라인게임이 중국 게임 애호가들에게 인기를 끌게 되면서, 게임콘텐츠 및 애

니메이션 업계와의 교류가 활발해 졌을 뿐만 아니라, 양국의 산업간 협력관계도 강화되고

있다. 이는문화적인접성과한국연예인들의활발한활동을통한 한류열풍등으로 한국게

임에대한거부감이다른나라에비해상대적으로덜한것도한 몫을하고있다. 

한국의 온라인게임은 중국에서도 엄청난 인기를 누리고 있는데, 중국의 亞聯遊戱網

( A s iag a me . c om )에서 공급하고 있는 한국 온라인게임‘레드문’(紅月)과‘천년’이, 최근 개최

된 중국온라인게임회의에서·최고그래픽상‘과·프로젝트대상’을 각각차지해주목을끌

었다. 또한최근6개월이상‘미르의전설’(傳記)과‘레드문’이 온라인게임순위1, 2위를차지

하면서, 한국산게임이중국게임업계의흐름을바꿔놓을정도의위력을발휘하고있다. 

여기에한국과 대만시장에서최고의인기를 구가하고있는NC소프트의‘리니지’가 지난

3월 중국어 사이트를 오픈하면서 또 한번 중국 게임시장을 놀라게 했다. 이에 영향을 받은

중국 국내 게임 제조업체들도 기존 컴퓨터 게임 개발 분야를 축소하고 온라인게임 개발에

열을올리고있는상황에까지와 있다.

중국 내 게임 제작업체는 기존의 尙洋, 騰圖, 金盤, 前導, 金山, 目標등이 활동하였으나

2 0 0 2년에 들어서면서 金山과 目標만 남고 나머지는 합병되거나 경영 상태가 매우 어려운

상황에처해있다. 

반면게임유통업체는대표격인聯衆網과亞聯遊戱網이각각국내게임과외국게임을서비

스하면서중국게임시장을이끌고있다. 聯衆網( w w w . ou rg a me . c om )은 반상게임(바둑, 장

기, 오목, 체스등을 말함)과중국 테이블놀이(昇級, 포(足+包)得快, 拱猪, 橋牌, 麻將, 조(金

+助)大地, 紅心大戰등)의 온라인 서비스 중심으로 주도권을 쥐고 있다. 그리고 亞聯遊戱網

( w w w . A s iag a me . c om )은 외국산 온라인게임이 중국 소비자들을 사로잡게 되면서 외국게

임을좋아하는사람들위주로안정적인수익원(源)을확보하고있다.

<그림> 액토즈소프트의중국진출과정

*자료: 스카이벤처

최고의인기를누리고있는중국내한국온라인게임

게임명 제조업체 서비스개시일 동시접속자 총가입자

천년 액토즈소프트 2 0 0 1년3월 3 5 , 0 0 0 3 3 0만

미르의전설 액토즈소프트 2 0 0 1년3월 1 5 0 , 0 0 0 5 0 0만

레드문 J C엔터테인먼트 2 0 0 1년9월 1 5 , 0 0 0 4 2 0만

리니지 N C소프트 2 0 0 2년3월 미확인 미확인

※자료원: 각게임회사홈페이지발표자료, 2002년3월현재 제 3 절 중국온라인게임이용자동향
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4

온라인게임을 즐기는 시간을 알 수 없다는 응

답이0 . 8 %를 차지했다.

(3) 온라인게임이용시간대및장소

온라인게임사용시간대를보면 주로밤에온

라인게임을즐긴다는답변이3 4 %를 차지했다.

그중 심야가 12.6%, 새벽 2 . 2 %를 차지했다.

낮에 온라인게임을 하는 사용자는 1 5 %내외로

나타났다. 

중국의 온라인게임 인구의 연령대별 분포는

2 0 0 1년 기준 3 5세 이상이 전체의 3 8 %로 가장

많으며, 다음으로1 2세 미만이 21%, 26-35세

가 1 9 %의 비중을차지하고있다. 향후2 0 0 5년

에는 1 2세 미만의 게임 이용자가 줄어드는 반

면 3 5세 이상이 전체의42% 이상으로더욱 증

가 할 것으로보인다. 
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로 한 온라인게임 설문 조사를 실시하였다. 조

사 기간은 2 0 0 0년 9월 3 0일부터 1 0월 8일까

지이며, 총조사 대상자는 1 9 , 6 8 7명이었다. 조

사 대상은 현재 중국 네티즌이 주로 젊은 남성

이며 교육수준이비교적높은편이라는사실에

부합하고 있으며, 이들 네티즌 중 온라인게임

이용자는4 3 % ( 8 , 6 4 3명)에달했다.  

온라인게임을 즐기는 사용자들의 성별을 보

면 남성 점유율이 8 4 . 2 %로 절대적이었다. 여

성 게임이용자는 단지 1 5 %내외에 불과하였다.

인터넷사용자의특징은 주로젊은층의남성이

며 학생이주를이룬다는것이다.

교육정도를보면고등학교또는직업학교비

율이 가장 큰 비율을 차지했으며, 다음으로는

전문대 학력이 전체의 1 / 3을 차지했다. 대학

본과 학력은 전체의 1/4 내외였다. 직업별로

보면학생사용자들의점유율이4 6 %로 온라인

게임을 자주 사용하는 부류에서 주를 이루고

있다. 

(2) 온라인게임이용자의게임이용정도

인터넷사용자 중 온라인게임의 사용률을 보

면, 온라인게임을매일 한번 이상 즐기는 게임

이용자들은2 5 %내외의비중을차지하고있다.

한편, 매주 2 - 3일 즐기는 사용자는 4 4 %내외,

2 - 3주일에 한번 즐기거나, 매월 한번 정도 즐

기는사람들은3 0 %내외를차지했다.

매회 평균적으로 온라인게임을 즐기는 시간

별로보면,  30분이하로 온라인게임을즐기는

사용자는 16% 내외이고 약 1시간 정도가 3 9 %

로 가장 많았으며, 2시간 정도는 33%, 3-4시

간 이상 사용자는 1 1 . 2 %를 차지했다. 이밖에

<그림4 - 5 - 3 - 0 1 >중국온라인게임이용자의성별분포

※자료: 중국신식산업부와마이크로전자개발중심(CCID) 자료, 2000

<표4-5-3-01 > 인터넷온라인게임사용자직업

학생 4 2 . 7 4 5 . 9

기술자 5 . 8 5 . 4

시장/광고/공관/자문서비스업 4 . 0 3 . 8

마케팅 3 . 7 4 . 3

교사 3 . 6 2 . 5

공무원 3 . 5 3 . 6

고객서비스 3 . 4 3 . 7

금융/증권/투자 3 . 1 2 . 9

행정 2 . 9 2 . 1

I T 2 . 7 2 . 4

재무 2 . 7 2 . 1

기타 2 1 . 0 2 1 . 3

※자료: 중국신식산업부와마이크로전자개발중심(CCID) 자료, 2000

직업 전체조사대상자의직업( % ) 온라인게임이용자의직업( % )

<그림4-5-3-03> 중국인터넷사용자의온라인게임이용시간

※자료: 중국신식산업부와마이크로전자개발중심(CCID) 자료, 2000

<그림4-5-3-02> 중국인터넷사용자의온라인게임이용빈도

※자료: 중국신식산업부와마이크로전자개발중심(CCID) 자료, 2000
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4이틀 순위는 다음과 같으며, 그 중‘미르의 전

설’, ‘드래곤라자’, ‘천년’, ‘레드문’, ‘드로이

얀온라인’등의한국 게임이 선호도 1 0위권 안

에는 진입해 있다. 일반적인 온라인게임 이용

자들에게 최고의 선호 게임타이틀이‘미르의

전설’이었으며, 이는 게임 중이용자( he av y

u s er )들과마찬가지이다. 그러나일반이용자들

에게서 높은선호도를보이는 석기시대와소호

강호온라인등은 게임중이용자들에게는별로

인기를얻지못하는데에서차이점을보인다. 

2. 온라인게임 중이용자(heavy User)

의 성향

중국의 인터넷 게임채널 중의 하나인

L e do do는 온라인게임에 대한 인터넷 설문를

실시하였다.  앞서 신식산업부와 마이크로 전

자개발중심( C C I D )의 조사와는달리 설문 대상
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온라인게임을 하는 장소에 대해서는 게임이

용자들의 약 4 5 %가 PC방을 온라인게임을 즐

기는 주요 장소로 꼽았으며, 다음으로 집에서

즐기는 사용자들이 약 37%, 그밖에 약 8 %의

게임이용자들이 직장이나 학교에서 온라인게

임을한다고답하였다.

(4) 온라인게임이용유형

온라인게임 이용자들의 즐기는 게임을 유형

별로 보면4 2 . 3 %의 게임이용자들이대부분온

라인게임에서 멀티플레이를 즐기는 것으로 나

타났다. 이는 요즘 온라인게임이 대부분 멀티

플레이 기능을 지원하기 때문인 것으로 보인

다.  멀티플레이 게임은 게임 이용자들이 주로

즐기는주요한온라인게임방식으로, 플레이어

들이 동시에 접속해서 함께 게임을 할 수 있다

는 점이 흥미를 돋구는 것으로 보인다. 80%가

넘는 플레이어가 멀티플레이를 즐긴다고 대답

했으며, 멀티플레이만을즐기는이용자도4 2 %

를 넘는다. 반면 1인용 게임만을 하는 사람은

1 6 %내외에그치고있다.

게임이용자들이 즐기는 개인 오락의 유형은

바둑과 카드와 같이 비교적 간단한 보드게임

류의 이용이 가장 활발하였으며, 그 다음으로

전략게임, 액션게임, 가상사회 구역게임 순이

었다. 이는 He avy Us er와 L i g ht Us er의 구

분 없이 일반적인 온라인게임 이용자 모두를

대상으로 하였기 때문에 보드게임 류가 가장

높은 비중을 차지하였다. 그러나 온라인게임

He avy Us er의 경우는 전략게임 류가 가장 높

은 비중을차지하고있으며, 다음으로바둑, 카

드, 액션의순으로조사되었다. 

(5) 주요이용온라인게임

중국온라인게임이용자들이즐기는 게임타

※자료: Datamonitor, 2002

<그림4-5-3-04> 중국연령별온라인게임인구분포

(단위: 만명)

<그림4-5-3-05> 온라인게임이용장소

<그림4-5-3-07> 온라인게임이용자들이선호하는멀티게임유형(복수응답) (단위: %)

※자료: 중국신식산업부와마이크로전자개발중심(CCID) 자료, 2000

※자료: 중국신식산업부와마이크로전자개발중심(CCID) 자료, 2000

<그림4-5-3-06> 자주즐기는게임유형

※자료: 중국신식산업부와마이크로전자개발중심(CCID) 자료, 2000

<표4-5-3-02> 중국온라인게임이용자의선호게임

1 미르의전설 2 8 . 0 % 1 3 . 1 % 2 5 . 0 %

2 석기시대 2 4 . 0 % 2 6 . 8 % 2 4 . 6 %

3 금용군협전 1 5 . 2 % 1 7 . 2 % 1 5 . 6 %

4 소호강호 1 1 . 0 % 1 2 . 1 % 1 1 . 2 %

5 마력보배 6 . 3 % 1 4 . 6 % 8 . 0 %

6 천년 3 . 5 % 2 . 0 % 3 . 2 %

7 드래곤라자 3 . 5 % 1 . 5 % 3 . 1 %

8 만왕지왕 3 . 0 % 2 . 0 % 2 . 8 %

9 Droiyan On-line 1 . 9 % 1 . 5 % 1 . 8 %

1 0 레드문 1 . 2 % 4 . 0 % 1 . 7 %

1 1 천사 1 . 0 % 4 . 0 % 1 . 6 %

1 2 환영유협 1 . 4 % 1 . 0 % 1 . 3 %

※자료: CHINA GAME WEEKLY 2호

순위 게임명 남자 여자 전체
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4는 플라스틱 카드나 종이 카드 대신 사이버 카

드 - 메일 혹은 온라인 현시 방법을 통해 계정

번호와 암호를 제공하는 방식 - 사용에 대해

이용자들은60% 이상이 찬성하였다. 그외 이

용자들은9 . 6 %만이반대입장을표명하였으며

나머지2 8 . 3 %는 상황에따라 결정하겠다고답

하였다. 

온라인게임 이용자들이 게임 정보를 획득하

는 방법으로는 게임사이트 혹은 게임 포털 사
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이 비교적 온라인게임을 많이 즐기고 있는 중

이용자를대상으로하고있다. 

온라인게임 이용자는 매일 게임을 이용하는

경우가 62%, 매주 3 - 4회가 2 9 %로 전체의

90% 이상을 차지하고 있다. 또한 한번 게임에

접속했을 때 평균 이용 시간은 1시간 이상이

전체의9 8 %를 차지하였으며, 특히3시간 이상

이용자가7 4 %에 달했다. 

온라인게임 중이용자들의 게임이용 장소는

PC방( 5 5 . 7 % )과 집( 3 9 % )이 대부분을 차지하고

있는데, 앞서 C N N IC의조사에서 일반 온라인

게임유저들보다학교와 회사에서의게임 이용

율은 현저히 낮으며 PC방과집에 집중되어 있

다는것을알 수 있다. 

온라인게임 이용자들의 카드구매 행태를 살

펴보면, 온라인카드 구매 장소는 소프트웨어

전문매장( 6 8 . 3 % )이 가장 높은 비중을 차지하

고 있으며, 다음으로는출판물(35.7%), 판매점

(27.4%), PC방(27.4%), 온라인 주문( 1 2 . 5 % )

순이다. 

온라인게임결재방식으로현재사용되고있

<그림4-5-3-08> 중국온라인게임중이용자의게임이용시간

※자료: CHINA GAME WEEKLY 2호

<그림4-5-3-09> 중국온라인게임중이용자의직업분포

※자료: CHINA GAME WEEKLY 2호

<그림4-5-3-12> 사이버카드사용찬성여부

※자료: CHINA GAME WEEKLY 2호

<그림4-5-3-10> 온라인게임중이용자의게임이용장소

※자료: CHINA GAME WEEKLY 2호

<그림4-5-3-11> 온라인카드구매장소(복수응답)

※자료: CHINA GAME WEEKLY 2호

<그림4-5-3-13> 온라인게임정보획득경로(복수응답)

※자료: CHINA GAME WEEKLY 2호
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이트를 이용하는 경우가 월등히 많았다. 다음

으로는 잡지 구독(49.4%), 가족/친척/친구

(44%), 기타포털사이트(30.2%), 신문/ T V /방

송(24%) 등의순이었다. 

중국 온라인게임이용자들이관심을 갖는온

라인게임 유형은 무협류( 4 8 . 5 % )가 가장 높은

비중을 차지하고 있는데, 이는 중화권 특유의

문화적 배경에서 기인한 것이라고 하겠다. 다

음으로는 용과 던전류가 3 8 %로 높은 비중을

차지하고 있으며, 판타지류, 캐릭터류가그 뒤

를 따르고있다. 

<그림4 - 5 - 3 - 1 4 >중국온라인게임이용자의선호온라인게임유형(복수응답)

※자료: CHINA GAME WEEKLY 2호

<표4-5-3-03> 중국온라인게임P P카드가격일람표

1 2 0시간카드 3 5 F S G S게임 인터넷접속카드 1 8

이루파(一路發)카드 4 8 삼국세기 월정액카드 2 8

메틴 월정액카드 2 8 드래곤라자 3 0 0점카드 3 5

진융췬샤잔
5 0 0점 2 9 1 5 0점카드 1 5

크로스게이트 왕싱환러(網星歡樂)카드 3 0 3 0 0점카드 3 0

군자카드3 0 0점 3 0 6 5 0점카드 6 0

숙녀카드1 5 0점 1 5 1 3 0 0점카드 1 2 0

천년 월정액카드 3 5 靈魂 월정액카드 3 5

월정액카드 2 8 不滅傳說 월정액카드 2 8

시간제카드 1 5 6 0 0 0점 2 8

1 0 6 0점카드 5 0 3 0 0 0점 1 5

6 2 0점카드 3 0 星云戰記 월정액카드 2 8

3 0 0점카드 1 5 헬브레스 저축카드 3 5

인물카드 2 9 드로이얀
4 0 0점 2 0

8 0 0점 3 8

월정액카드 2 9 연중게임 회원카드 1 2 0

시간제카드7 2 0점 2 9

시간제카드3 6 0점 1 5

※자료: 精品購物指南2 0 0 2 . 7 . 2 3

게임명칭 P P카드유형 가격(위안) 게임명칭 P P카드유형 가격(위안)

미르의전설

소호강호Online 

레드문

스톤에이지

(金庸群俠傳) O n l i n e

왕중왕

제국온라인 월정액카드 2 0

대화서유기

馬場大亨
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