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1.  개요

2 0 0 3년 유럽의 게임시장 규모는 비디오게임

5 8억불, PC게임 1 3억불, 모바일게임 3 . 5억불,

온라인게임 3 . 5억불, 아케이드게임 9 7억불 등

약 1 7 6억불인 것으로 나타났다. 모바일게임의

시장규모가여타의게임종류에비해상당히큰

비중을 차지하고 있는 것은 미국시장과 근본적

인 차이를가진다할 수 있다. 이러한규모는비

디오게임시장의정체로인해2 0 0 5년까지비슷

하게이어지다가, 2006년비디오게임시장의규

모가 급등하면서 총 2 1 5억불 정도의 규모로 커

질전망이다.   

플랫폼별로 살펴보면, 비디오게임의 경우,

2 0 0 4년까지는 하락세를보이다가, 2005년에는

16% 성장한 5 2억불, 2006년에는 53% 성장한

7 9억불을 나타낼 전망이다. 온라인게임은게임

인구와그들이게임을이용하는데 지불하는비

용이모두성장하면서그총 매출이꾸준히성장

하는 모습을 보이는데, 2003년에는3억 5 , 3 0 0

만불에 달했다. 한편 2 0 0 4년에는 6억불, 2005

년에는 9억불에 육박하고 2 0 0 6년에는 그 규모

제 1 절 유럽게임시장동향

<그림4-3-1-01> 유럽플랫폼별(아케이드게임제외) 게임시장규모 (단위: 백만불) 

자료 : Datamonitor, 2002; DFC, 2003; DFC 2004; Informa, 2003; Gamma, 2002; OVUM, 2003; plarmeter, 2003;

Screendigest, 2002 재구성

4부3장(533~550)  2004.7.6 11:46 PM  페이지533



535제3장 유럽시장

4

제
3
장

유
럽
시
장

534 2 0 0 4년게임백서

가 1 2억 9 , 4 0 0만불에 이를것으로 예상되고 있

다. 

PC게임의규모는매년축소되는모습을보이

고 있는데, 2003년에는전년대비 4.3% 감소한

1 3억불의 매출을 기록한 반면, 2004년에는

5.4% 줄어든 1 2억 3 , 1 0 0만불을, 2005년에도

5.4% 하락한 1 1억 6 , 4 0 0만불을 기록할 전망이

다. 모바일게임시장은유럽에서는상당한규모

를차지하는플랫폼으로다른분야와달리그규

모가 큰 폭의 성장을 보이고 있다. 유럽의모바

일게임은2 0 0 3년에는3억 5 , 3 0 0만불을 기록하

여 2 0 0 2년의 2억 4 , 5 0 0만불의 1 . 5배에 가까운

규모를 나타냈으며, 2004년에는5억불에 이를

것으로예상된다. 이러한추세는향후에도계속

될 것으로보이는데, 2006년에는그규모가 8억

4 , 6 0 0만불에달할전망이다. 

유럽 게임시장의 플랫폼별 점유율을 살펴보

면, 2003년에는 아케이드게임이 56%, 비디오

게임이33%, PC게임이7%, 모바일게임2%, 온

라인게임2 %의 점유율을나타냈다. 반면, 2006

년에는 아케이드게임의 시장 규모가 4 8 %선으

로 하락할것으로예상되며, 비디오게임이3 7 %

의 비중으로 높아질 것으로 보인다. PC게임은

5 %의 비중으로 하락할 것으로 전망되며, 온라

인게임은 6%, 모바일게임은4 %의 비중으로 그

시장규모가상당히증가할것으로보인다. 

2. 유럽게임시장의플랫폼별동향

(1) 아케이드게임

유럽의 아케이드게임 시장의 규모는 꾸준한

상승세를보이고있다. 2001년에는9 0억 2 , 1 0 0

만불을 기록하였으며, 2002년에는 전년대비

6.3% 상승한 9 5억불 정도의 매출을 나타냈다.

또한 2 0 0 3년에는 2 0 0 2년에 비하여 1.5% 성장

한 9 7억불 가량을 기록하고 있는데, 이러한 상

승 추세는 2 0 0 4년에도 계속되어 1 0 0억을 넘는

매출실적을 올릴 것으로 예상된다. 그러나

2 0 0 5년에는9 9억 7 0 0만불로그 상승세가약간

주춤할 것으로 보이는데, 2006년에는 1 0 3억

<그림4-3-1-02> 유럽플랫폼별게임시장점유율( 2 0 0 3 / 2 0 0 6 )

자료 : Datamonitor, 2002; DFC, 2003(scenario3); DFC 2004; Informa, 2003; Gamma, 2002; OVUM, 2003; plarmeter,

2003; Screendigest, 2002 재구성

<그림4-3-1-03> 유럽아케이드게임시장규모및전망 (단위: 백만불) 

자료 : Gamma, 2002; playmeter, 2003 재구성

<그림4-3-1-04> 유럽P C게임총매출전망 (단위: 백만불) 

자료 : Informa, 2003

4 , 1 0 0만불로전년대비4 . 4 %의성장세로돌아설

전망이다. 이러한시장규모는다른게임플랫폼

의 시장규모와비교해보았을때 상대적으로높

은 성장률인데, 비디오게임규모의 2배에 이르

는것이다.

(2) PC게임

유럽의 PC게임 시장은 2 0 0 2년에 비하여

2 0 0 3년에는 4.3% 감소된 수치를 기록하고 있

으며, 2004년에도 -5.4% 정도의 하향세가 지

속될 것으로 전망되고 있다. 이와 같은 유럽의

PC게임 총매출액의 전반적인 하향세는 세계적

인 추세와 같은 맥락에 있다. 세계적으로PC게

임이1억3 , 6 0 0만개에서1억4 , 0 0 0만개로상승

한 2 0 0 3년을 제외하면 그 총 판매개수는 점점

하락하고있으며, 그 수치는 2 0 0 8년 1억1 , 3 0 0
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독일의 PC게임 타이틀 매출은 총 게임 타이틀

매출의4 8 %를 차지한다. 그러나, 이와같이PC

게임이강세를보이고있는독일에서조차PC게

임은하향화추세를보이고있다. 2002년의PC

게임 타이틀는 전년에 비해 19% 하락한 2 , 8 0 0

만개가판매되었으며, 그매출액또한전년에비

해 14% 하락한5억9 , 7 6 0만 마르크(C)를기록하

고 있다. 이와 같은추세는 세계적인추세와 함

께향후에도지속될전망이다.  

(3) 비디오게임

유럽 시장에서 비디오게임은아케이드게임에
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만개 정도에 그칠 전망이다. 유럽에서도 역시

2 0 0 2년 5 , 1 5 0만개에서 2 0 0 3년 5 , 2 5 0만개로

판매개수가 늘어났으나, 2004년부터는하락세

를 나타내어, 2008년에는4 , 0 6 0만개까지 떨어

질것으로전망되고있다.  

유럽의전체게임시장중 그 규모면에서가장

큰 비중을 차지하고있는 나라는 영국인데, PC

게임의 하향화 추세는 영국에서도 나타나고 있

다. 영국의PC게임판매량은2 0 0 3년1 , 5 0 0만개

에 달하던 개수가 2 0 0 4년에는 1 , 4 3 0만개로 줄

어들었고, 2008년이 되면 1 , 1 6 0만개로 지속적

으로감소하고있다.

유럽 PC게임 시장규모의 하향화는 지금까지

살펴본 총판매개수의 하향화와 더불어 게임타

이틀가격이저렴해지고있는것에서그 이유를

찾을수있다. 같은게임타이틀이라도비디오게

임을 위해 고안된 콘텐츠에 비해 PC게임 타이

틀 가격은 훨씬 저렴하다. PC게임타이틀 내에

서도가격이$50 이상인것은1 9 9 8년 이후사라

졌으며, $20 이하의타이틀들이전체의50% 이

상을차지하며그비중이점점커져가고있는 상

황이다.  

유럽의 게임시장 중, PC게임 플랫폼에서 가

장 큰 비중을 차지하고 있는 나라는 독일이다.

<그림4-3-1-05> PC게임타이틀판매개수비교: 세계/유럽/영국 (단위: 백만개) 

자료 : Informa, 2003

<그림4-3-1-06> 유럽P C게임타이틀가격별비중

자료 : NPD Group 재구성

<그림4-3-1-07> 독일P C게임타이틀총매출액/판매개수 (단위: 백만C/백만개)

자료 : VUD ; GFK
<표4-3-1-01> 영국의하드웨어별타이틀가격비교(2003. 3) (단위: ￡)

게임타이틀 P S 2 G a m e C u b e X - B o x P C

Rayman 3 2 4 . 9 9 3 4 . 9 9 2 9 . 9 9 1 4 . 9 9

FIFA 2003 3 4 . 9 9 - 3 4 . 9 9 2 2 . 9 9

Harry Potter & the Chamber of Secrets 2 9 . 9 9 2 7 . 9 9 3 7 . 9 9 2 4 . 9 9

자료 : Informa Media Group

4부3장(533~550)  2004.7.6 11:46 PM  페이지536



최근2 0 0 4년 V UG의주요출시게임타이틀을보면c on s ole게임의비중이전체의6 6 %로 높
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Vivendi Un iversal Game s의게임시장매출 분석

Vivendi Un iversal Game s (이하V UG )의 게임매출액을플랫폼별로살펴보면, PC와C on s ole

이대부분을차지하고있다. 이두플랫폼간의매출비중은2 0 0 3년기준PC : C on s ole이3 8 : 6 2

로c on s ole이2배가량더큰규모를이루고있다. 지난3년간PC와c on s ole의매출비중은매

우 큰 변화가 있었는데, 2001년 V UG는 PC게임에 7 9 %가량 의존한데 반하여 2 0 0 2년에는

59%, 2003년3 8 %로 그 비중이점차줄어들고있다. 그러나c on s ole의경우2 0 0 1년 전체매

출의2 0 %에서, 2002년40%, 2003년6 2 %로 증가하는것으로나타났다. 이와같은변화는세

계적인경향으로PC게임시장이축소되고비디오게임시장이확대되고있음을의미한다.

2 0 0 3년 V UG의1위게임타이틀은‘S i mp s ons : Hit & Ru n’으로연 6 , 7 3 0만불의매출을기록

했다. 다음으로는' Hu l k '가 5 , 6 6 0만불, ‘Wa rc ra ftIII Expen s ion Pack '이 4 , 0 4 0만불 순으로

나타나고있다. 

<표4-3-1-02> Vivendi Universal Games(VUG)

Year ended December 31, Actual

(In millions) 2 0 0 3년 2 0 0 2년 % change 2 0 0 1년

R e v e n u e s ∈ 5 7 1 ∈ 7 9 4 - 2 8 % ∈ 6 5 7

Operating Income(Loss) ( 2 0 1 ) 6 3 n a 1 8

Operating margin(%) n a 8 % n a 3 %

Cash Flow from Operations( 5 ) ∈ ( 2 0 0 ) ∈ 7 2 n a

% sales

P C 3 8 % 5 9 % 7 9 %

C o n s o l e 6 2 % 4 0 % 2 0 %

Online and Other - 2 % 1 %

Breakdown of revenues

North America 5 5 % 6 3 % 6 2 %

E u r o p e 3 4 % 2 7 % 2 6 %

Asia pacific and ROW 1 1 % 1 0 % 1 2 %

Best selling titles ·Simpsons : Hit ·Warcraft III ·Diablo 2

·and Run ·Fellowship of expansion pack

·H u l k the ring ·Crash V

·Crash Nitro Kart ·Crash V ·D i a b l o 2

·Warcraft III ·The thing ·H a l f - L i f e

·expansion pack ·Spyro I ·Empire Earth

·H o b b i t

na : not applicable

<표4-3-1-03> VUG의상위1 5개게임( 2 0 0 3 )

V U G’s Top-15 Selling Titles 판매액(US$ million)

Simpsons : Hit & Run 6 7 . 3

H u l k 5 6 . 6

WarCraft III Expansion Pack 4 0 . 4

h o b b i t 3 7 . 5

Crash V 2 3 . 2

Crash Nitro Kart 2 1 . 6

Crash VI 2 0 . 6

Cat In The Hat 1 3 . 6

Bounty Hunter 1 3 . 6

WarCraft III 1 2 . 9

War Of The Ring 1 2 . 3

Buffy : Chaos Bleeds 1 2 . 1

Metal Arms : Glitch 1 1 . 2

JP Genesis 1 0 . 4

Crash II 9 . 7

<표4-3-1-04> PC Market Share

2 0 0 2년 2 0 0 3년

United States 1 8 % 1 4 %

<그림4-3-1-08> 2003 Revenue Split(%)

<표4-3-1-05> VUG의주요출시게임별플랫폼

T i t l e P l a t f o r m

World of Warcraft O L M M P

Half-Life 2 P C

Van Helsing PS2, X-Box, GBA

Crash Twinsanity PS2, X-Box, GBA

Spyro V PS2, X-Box, GC

P r e d a t o r PC, PS2, X-Box

Counterstrike: Condition Zero P C

Red Ninja PS2, X-Box

Fight Club PS2, X-Box

Leisure Suit Larry PC, PS2, X-Box

O t h e r s -

<그림4-3-1-09> 2004 Revenue Split(%)

Source-NPD data
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4P S 2가 보급되었는데, 프랑스에서는 3 6 0만대,

독일에서는2 5 0만대의P S 2가판매되었다. 

2 0 0 2년 영국에서가장많이판매된비디오게

임 타이틀을 보면 P S 2의 독주를 확인할 수 있

다. 인기 순위에서 상위 5위 까지의 타이틀이

P S 2를 기반으로 하는 게임이며, 10위권 내에

P S 2용 게임은6개이다. 
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이어 두 번째로 큰 비중을 차지하고 있다. 그러

나 세계적인추세와맞물려2 0 0 4년까지는하향

세를이어갈전망이다. 

유럽비디오게임시장에서하드웨어매출액은

2 0 0 2년에는 2 6억 5 , 8 0 0만불에서 2 0 0 3년에는

2 4억 1 , 6 0 0만불, 2004년에는 1 2억 9 , 7 0 0만불

까지 줄어들겠지만, 2005년 이후 신규 게임기

출시의 시장효과가반영되는 2 0 0 6년에는 3 6억

6 , 2 0 0만불 정도로 성장세를 회복할 전망이다.

한편 비디오게임 타이틀(소프트웨어) 매출에서

는2 0 0 2년3 8억6 , 5 0 0만불의매출액은2 0 0 3년

에는 3 4억 1 , 9 0 0만불로, 2004년에는 3 2억

2 , 6 0 0만불의 규모로 점차 줄어들 전망이나,

2 0 0 6년에는 4 2억 6 , 9 0 0만불의 규모로 반전할

것으로예상되고있다. 

유럽에서 가장 인기 있는 비디오게임 콘솔은

P S 2이다. 유럽 내 가장 큰 비디오게임시장 보

유국인 영국에서는 2 0 0 3년까지 5 8 0만대의

<그림4-3-1-10> 유럽비디오게임시장규모(2001~2006) (단위: 백만불)

자료 : DFC, 2003,  Datamonitor, 2002

<그림4-3-1-11> 유럽비디오게임콘텐츠판매개수전망 (단위: 백만개)

자료 : Informedia Group, 2003

<그림4-3-1-12> 유럽비디오게임하드웨어판매개수전망 (단위: 백만개) 

자료 : Informedia Group, 2003

<그림4-3-1-13> 영국비디오게임기종별보급비율

하드웨어 영국 프랑스 독일

D r e a m c a s t 3 1 0 2 1 0 2 9 0

G a m e B o y / G a m e B o y C o l o r 4 , 6 7 0 3 , 0 5 0 4 , 3 4 0

G a m e B o y A d v a n c e 3 , 4 0 0 2 , 2 2 0 3 , 0 3 0

G a m e C u b e 1 , 3 0 0 8 5 0 1 , 2 0 0

N i n t e n d o 6 4 9 9 0 6 3 0 1 , 0 1 0

P l a y S t a t i o n 2 5 , 8 0 0 3 , 6 0 0 2 , 5 0 0

P l a y S t a t i o n 1 1 , 6 0 0 1 , 1 3 0 1 , 1 2 0

P S X 4 , 2 0 0 3 , 4 0 0 3 , 2 7 0

X - B o x 1 , 4 0 0 9 0 0 8 5 0

자료 : Datamonitor 재구성

<표4-3-1-06> 유럽각국의비디오게임기보급현황(2003)

(단위: 천개)   
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2 0 0 5년에는1 , 3 0 0만명, 2006년에는2 , 3 6 0만명

에 이를것으로전망된다. 이들이게임을즐기기

위해 연간지출하는비용또한꾸준히상승하고

있는데, 50불정도였던 2 0 0 1년에 비해 2 0 0 4년

에는5 5불을지출할것으로예상되며, 2006년에

는 그 수치가6 0불을육박할 것으로 보인다. 이

와 같은전체온라인게임이용자수의증가와그

들이 연간 지출하는 비용의 증가, 이에 따른 총

수익의증가등은유럽지역에서의온라인게임성

장가능성을보여주는지표라할수있겠다.

온라인게임사이트에접속하는게임인구도각

국가별로 점점 늘어나고 있는 추세이다. 2003

년 1월에 온라인게임 사이트에 접속한 유럽 인

구수는거의6 0 0만명에달하고있어, 280만명

이 접속했던2 0 0 2년 1월에비하면그 수치가크

게 높아졌음을알 수 있다. 그중 접속자수가가

장 많은국가는독일과프랑스로독일의온라인

게임인구수는2 0 0 3년 1월에는전년대비5 1 %가
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(4) 온라인게임

유럽의 온라인게임시장을 전망해보면, 2001

년에는 1억 2 0 0만불에 불과하던 시장 규모가

2 0 0 3년에는 3억 5 , 3 0 0만불, 2004년에는 6억

9 0 0만불로늘어나2 0 0 6년에는1 2억9 , 4 0 0만불

의규모로커질전망이다.

유럽의 온라인게임 이용자를 살펴보면, 2001

년 1 0 0만명을기록하였던수치에서꾸준한상승

세를 보여 2 0 0 3년에는 5 0 0만명에 이르렀으며,

<그림4-3-1-14> 프랑스비디오게임기종별보급비율 <그림4-3-1-16> 유럽온라인게임시장규모( 2 0 0 1 ~ 2 0 0 6 ) (단위: 백만불)

자료 : Screendigest, 2002 ; Informa, 2003 재구성

<그림4-3-1-17> 유럽온라인게임인구및1인당연간지출액 (단위: 백만명/달러)

자료 : Screemdigest, 2002 ; Informa, 2003

<그림4-3-1-15> 독일비디오게임기종별보급비율

<표4-3-1-07> 영국비디오게임인기순위: 2002

자료 : ELSPA/ChartTrack 

순위 게임타이틀 플랫폼

1 Grand Theft Auto : Vice City P S 2

2 Grand Theft Auto Ⅲ P S 2

3 Grand Turismo 3 P S 2

4 Get away P S 2

5 Grand Turismo 2 P S 2

6 Poketmon Gold G a m e B o y

7 Metal Gear Solid P S 2

8 Tony Hawk's Skateboarding P S 1

9 Championship Manager : Season 00/01 P C

1 0 Championship Manager : Season 01/02 P C
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다. 2003년에는3억 5 , 3 0 0만불, 2004년에는4

억 9 , 7 0 0불, 2005년에는6억7 , 1 0 0만불의매출

실적을 기록하여 급격한 성장세를 이어가고 있

다.

유럽의모바일게임시장은각 국가에따라다

른 모습을 나타내고 있는데, 예를들어, 이탈리

아의 경우 S M S를 이용한 게임이 매우 발달한

반면, 프랑스에서는SMS 게임이하향세를보이

고 있다. 이탈리아는유럽국가들보다는특이한

모습을보이고있는데, SMS게임이다른이용자

들과함께즐길 수있는것으로써인식하고있다

는 것이다. 이탈리아의경우, SMS게임포털사

이트인 Vo da fone Omit el의 영향이 상당한데

전세계 네트워크를 이용하여 모바일게임 이용

자들이 S M S를 통해 '2002 FIFA Worldcup '이

나 리얼리티 T V쇼인 'Big Brot her 3', 'Who

Wa nts To be a Milliona i re?' 등에단문메세지

를보내는방식을 사용하고있다. 이러한방식은
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량 상승한 1 5 0만명으로 나타났다. 프랑스 역시

근소한 차이로 독일과 비슷한 수준의 접속자를

보유하고있는데, 이러한수치는2 0 0 2년에비해

86.6% 상승한것이다. 가장높은상승세를기록

한 것은이탈리아로2 0 0 3년에전년대비거의4

배에가까운상승을기록하였다. 반면, 유럽지역

에서가장큰 규모의게임시장을보유하고있는

영국의 경우 온라인게임 사이트에 접속하는 게

임인구가 독일이나 프랑스에 비해 1 0 0만 명 가

량으로크지않은것으로나타났다. 

꾸준히 증가하고 있는 온라인게임 이용자를

좀 더 자세히살펴보면, PC를기반으로한 게임

이용자와, 콘솔을 기반으로 하는 게임이용자로

나누어 볼 수 있다. 이들은 또한, 각각 c a s ua l /

mo derat e / h a rd - c ore로 세분해 볼 수 있는데,

PC를 기반으로 한 게임이용자의 경우에는

c a s ual user가성장세를나타내고있으며, 콘솔

기반게임이용자의경우에는mo derate user가

더높은수치를보여주고있다. 

PC기반온라인게임이용자와콘솔기반온라인

게임이용자를비교해보면, 양적인면에서PC기

반 이용자들이크게 앞서고있는것으로 나타나

고 있다. 이러한전망은향후에도이어질것으로

예상되는데, PC기반온라인게임 이용자가 콘솔

기반으로한 이용자보다크게 앞서는것으로 전

망하는이유는 인터넷에연결할수 있는 매체로

PC가콘솔보다더 많이보급되어있기때문이다.

P S 2나 X - B ox 등주요콘솔에인터넷연결기능

이 추가되어 새롭게 출시될 2 0 0 6년에 이후에는

콘솔기반온라인게임이용자가큰증가율로성장

할것으로전망된다.

(5) 모바일게임

유럽의 모바일게임 시장의 규모는 2 0 0 1년

6 , 4 0 0만불을기록한반면, 2002년2억4 , 5 0 0만

불을 나타내며3 8 3 %라는 가파른상승세를보였
자료 : Nielsen ; NetRatings Panel 

국가 2 0 0 2년1월 2 0 0 3년1월

스웨덴 1 0 1 1 7 4

스페인 7 8 2 0 0

이탈리아 7 2 3 1 9

영국 4 6 0 1 , 0 4 7

네덜란드 2 7 7 1 , 1 4 1

프랑스 8 1 3 1 , 5 1 7

독일 1 , 0 1 4 1 , 5 3 2

<그림4-3-1-18> 유럽P C기반온라인게임이용자전망 (단위: 백만명) 

자료 : DFC, 2003

<그림4-3-1-19> 유럽콘솔기반온라인게임이용자전망 (단위: 백만명) 

자료 : DFC, 2003

<그림4-3-1-20> 유럽온라인게임이용자전망비교 (단위: 백만명) 

자료 : DFC, 2003

<표4-3-1-08> 온라인게임사이트의유럽접속자수(단위: 천명)
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게임을이용하거나, 돈을지불하고필요할때게

임을구매하여즐기는방법, 그리고인터넷에연

결하고 가입하여 적극적으로 즐기는 방법 등으

로 구분된다. 유럽내 가장 큰 규모의 게임시장

을나타내고있는영국의경우를살펴보면, 휴대

전화등 모바일기기가본격적으로보급되던시

기인 2 0 0 1년의 경우 무료 이용자가 8 0 0만명으

로 전체 8 9 0만명의 모바일게임 이용자의 대부

분을 차지하였다. 그러나, 2003년에는유료 이

용자가 3 6 0만명으로까지 증가하였고, 모바일

인터넷 가입자의 수가 9 0만명으로 늘어났으며,

2 0 0 6년에는유료이용자1 , 3 7 0만명, 모바일인

터넷 가입자 수가3 9 0만명에 이를것으로 예상

되고있다.
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이용자들을끌어모아 휴대전화의S M S를 이용

한게임 성장에크게기여하였다.

유럽의 휴대전화 가입자 수는 2 0 0 2년 3억

7 , 8 9 0만명에서 2 0 0 3년 4억 2 , 0 1 0만명으로 크게

증가한이후꾸준한상승세를보이고, 2006년에는

4억5 , 3 9 0만명에이를것으로예상되고있다. 이러

한 추세는 휴대폰 관련 기술의 발달과, 이용자의

보편적확산등으로향후에도이어질전망이다.

휴대전화이용자들이모바일게임에지출하는

게임이용비 또한 2 0 0 2년의 6불에서 2 0 0 3년에

는 6 . 5불, 2004년에는7불 등으로 상승하는 양

상을보이고있다. 이러한추세는휴대전화가입

자 수가 완만한 상승에 그치고 있는 것과 달리

모바일게임의 성장률이 크게 확장될 것을 암시

하는데, 2006년경에는 평균 게임이용비가 8불

에이를것으로예상된다. 

유럽 모바일게임 이용자의 유형을 살펴보면,

휴대전화에 이미 구축되어 있는 무료 임베디드

<그림4-3-1-21> 유럽모바일게임시장규모(2001~2006) (단위: 백만불) 

자료 : OVUM, 2003

<그림4-3-1-22> 유럽휴대전화가입자수와모바일게임이용비율 (단위: 백만명/불) 

자료 : Informa Group, 2003

<그림4-3-1-23> 영국모바일게임이용자현황 (단위: 백만명)

자료 : Datamonitor

Nokia ‘N - G ag e’의 시장진출전략

D e s i g n P r i c e

U s e r

C o n t e n t

·닌텐도 게임보이 어드밴스
S P류의 휴대용 게임기기
(Stand Alone방식)

R e l a t i o n s h i p / A l l i a n c e

·양질의 게임 콘텐츠 수급을 위한 게임조사의 전략적
제휴 추진(세가, 타이토, THQ, 액티비전, Eidos와
N - G a g e용 게임개발계약 체결)

·T-Mobile International과 제휴를 통해 N - G a g e
서비스상품을 패키지화해판매, 프로모션실시

F u n c t i o n

·기존 휴대용 게임기가 제공하지 못하는 이동통신 네
트워크+근거리무선망을 통해 타 사용자와 네트워크
게임을즐길수 있음

·MId Range: 중가
·3 3 0달러(약 3 7만원선)

·3D 게임위주
·이미 기존 시장에서 성공한
작품의 N-Gage 전용 게임
타이틀화

·기존휴대용게임기기사용자시장대체제로작용
·기존P S 2및닌텐도계열게임기기사용자흡수(유럽의경우 P S 1 / 2사용자수: 750만명, 휴대게임기사용자: 800만명)

Game Publisher로서Publishing 사업전개및유통망확보
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영국에서의 PS2 성공과 함께, SCEE(Sony

C omput er Ent er t a i n ment Eu rop e )는 영국의

케이블설치업체인Telewe s t와 함께지난2 0 0 2

년후반, PS2 이용자를위한네트워크를구축했

다. 이것은영국내온라인게임이용자의증가를

부르는 계기가 되고 있기도 하나, 여전히 낮은

네트워크 구축율은 성장세를 억제하는 한계점

으로지적되고있다.

2 0 0 2년 영국에서 가장 인기가 있는 게임 장

르는 슈팅 게임인데, 라이딩게임과스포츠게임

역시매우인기있는장르로구분된다. 소매업은

E le ct ron ics But ique, The Dixons Group 등

의 게임전문소매업자들이시장의50% 가까이

를 차지하고있으며, 거의독점 경영을 하고있

다. 이는영국에서게임기 가격이 매우 높은것

의 이유가 되고 있는데, 다른업체나 국가의유

통산업의진입에장벽이되고있다. 

(2) 독일

독일은영국의뒤를이어유럽지역에서두 번

째로큰게임시장을구축하고있다. 이는독일의

게임 타이틀이 2 0 0 1년에만 1 5 0억불의 실적을

올린것에서 알 수 있다. 독일은다른 유럽지역

국가들에비해현저하게큰 PC게임시장을가지

고 있다. 70억불규모의PC게임시장은유럽에

서 전체 게임시장 규모가 1위인 영국보다도 많

은 수치이다. PC 보급률또한 2 0 0 1년의 1 , 9 0 0

만 대에서 2 0 0 5년에는 2 , 1 1 0만대로 높아질 전

망이다. 

독일의 게임이용자들이게임 구매시 가장 큰

영향을받는요인은가격이다. 이는소니의P S 1

이 처음보급되었을때, 그 가격이 떨어지기 전

까지는판매가매우부진했던것을보아도알수

있다. 이러한경향은현재에도계속되고있어가

격대가 높은 M ic ro s oft의 X - B ox는 부진하고

상대적으로 값이 싼 Ni nt en do가 인기를 끌고

있다. 또한, 이는영국이나 프랑스와 달리 독일

에서게임타이틀의가격이높지않은이유가되

기도한다. 

독일 게임시장의 또 하나의 특징은 법적으로

게임콘텐츠를 엄격하게 규제하고 있다는 점이

다. 이에 따라 타이틀내용 중 자극적이거나지

나치게잔인한것은여지없이경고를받는다. 독

일의 게임 소매업은 Media Market이나

K a r s t adt 등대형매장에서주로이루어지고있

는데, 영국의경우와같이독점경영을하고있지
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유럽지역의게임시장은미국이나아시아태

평양 지역에 비하면 크지 않은 규모이다. 그러

나, 구매능력이있는잠재적소비자층이두텁고,

문화적인 동일성으로 인해 향후 전략적인 시장

으로 평가된다. 특히, 게임타이틀 시장의 규모

면에서 보았을 때 영국(27%), 독일(26%), 프랑

스( 1 9 % )가두드러지고있다. 

(1) 영국

영국에는유럽다른어느나라보다도많은게

임이용자들이다양한게임을즐기고있다. 영국

게임이용자들이가장 즐겨하는 게임 종류는 비

디오게임으로, 2001년의게임 타이틀 산업에서

무려 7 2 %를 차지하고 있으며 2 0 0 4년경에는

7 8 %에 이를 것으로 추정된다. 반면, PC게임은

20~30% 정도의상대적으로 미약한 수준을 나

타내고 있는데, 이것은영국의 높은 PC 보급률

과비교해서도특이할만한점이라하겠다. 

영국 게임이용자들 사이에서 가장 인기있는

게임 하드웨어는 소니의 P lay Stat ion 2이다.

2 0 0 1년 말경 이미 1 7 0만개의 P S 2가 판매됨으

로써 경쟁 하드웨어라 할 수 있는 X - B ox나

G a me Cub e를 크게 앞질렀다. 타이틀의측면에

서 살펴보면PS2 뿐만아니라앞선하드웨어인

P S 1이나 P S X의 타이틀도 여전히 큰 시장이라

할 수 있는데, 그이유는두 제품을이미구입하

여갖고있는 경우가여전히많기때문이다. 

게임하드웨어판매에있어서Ni nt en do의활

약도 주목할 만하다. Game Cub e나 G a me B oy

A dva nce 등의판매량이꾸준히늘어나2 0 0 5년

경에는전체게임하드웨어시장의8.3% 정도를

차지하게될것으로 추정되고있다. 2002년3월

출시된 X - B ox가 초기의 실적(첫 주 5만대 판

매)에도불구하고점점판매가부진한것에비하

면 이러한 활약은 두드러진다. Ni nt en do 인기

의 비결은 상대적으로 저렴한 가격에 있는데,

도·소매 판매시 3 0 %정도 할인된 가격으로 판

매하고있다.

제 2 절 유럽게임이용자동향

<그림4-3-2-01> 유럽지역타이틀산업국가별비교( 2 0 0 1 / 2 0 0 5 )

자료 : Datamonitor, 2003 

<표 4-3-2-01> 영국의각제작사별타이틀매출액비교 (단위: 백만불)

제작사 게임플랫폼 2 0 0 1년매출액 게임플랫폼 2 0 0 5년매출예상액

S O N Y P S 1 5 . 5 P S 2 8 . 2

N i n t e n d o Game Boy 5 . 0
G a m e C u b e 3 . 0

GameBoy Advance 5 . 3

M i c r o s o f t X - B o x - X - B o x 3 . 8

<표4-3-2-02> 독일의각제작사별타이틀매출액비교 (단위: 백만불)

자료 : Datamonitor, 2003 재구성

제작사 게임플랫폼 2 0 0 1년매출액 게임플랫폼 2 0 0 5년매출예상액

S O N Y P S 1 3 . 9 P S 2 3 . 7

N i n t e n d o G a m e B o y 4 . 6
G a m e C u b e 2 . 6

GameBoy Advance 5 . 4

M i c r o s o f t X - B o x - X - B o x 2 . 3
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는않으며, 독립적인소형매장에서도활발한유

통이이루어지고있다. 

(3) 프랑스

프랑스는 I n fo g ra mes, Ubi Soft, Viven d i

Un iversal Games 등국제적인 게임 제작사들

이 있는곳이다. 따라서프랑스게임이용자들은

자국의캐릭터와언어에기초한게임, 예를들어

A s t erix 등을선호한다. 또한, 프랑스내주식시

장에서 게임제작사들은여전히 큰 인기를 누리

고있다는점에서, 영국이나독일보다는그규모

가 작지만 프랑스의 게임시장은 충분히 주목할

만하다. 

프랑스 게임이용자들 역시 PC게임보다는 비

디오게임을더많이하는것으로나타났다. 이는

유럽의 기준에서 보더라도 현저히 낮은 PC 보

급률에 기인하고 있는데, PC기반 타이틀의 판

매는향후에도큰 비중을차지하지못할전망이

다. 반면, Sony의 P S 2와 M ic ro s oft의 X - B ox

등 비디오 게임은 큰 인기를누리고 있다. 특히

P S 2는 게임하드웨어시장에서가장두각을드

러내고 있는데, 2001년도에 1 0 0만개가 판매되

었으며, 2005년에는그 판매수가5 0 0만개를넘

을 것으로 추정되고 있다. X-Box는P S 2에 이

어 두 번째로 높은 판매수를 기록하고 있는데,

2 0 0 5년에는그 수가2 3 0만개에이를것으로예

상된다. X-Box의 뒤를 이어 Ni nt en do의

G a me Cub e와 G a me B oy Adva nc e가 인기를

끌고있다. 

프랑스에서의 소매업은 주로 C a r refou r ,

Auchan 등 대형슈퍼마켓에서 이루어지고 있

다. 게임 전문매장에서는 주로 PC게임을 위한

게임타이틀등을판매하고있다.

<표4-3-2-03> 프랑스의각제작사별타이틀매출액비교 (단위: 백만불)

자료 : Datamonitor, 2003 재구성

제작사 게임플랫폼 2 0 0 1년매출액 게임플랫폼 2 0 0 5년매출예상액

S O N Y P S X 4 . 1 P S 2 5 . 4

N i n t e n d o G a m e B o y 3 . 3
G a m e C u b e 1 . 9

GameBoy Advance 3 . 6

M i c r o s o f t X - B o x - X - B o x 2 . 3
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