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 요약

본 연구는 국의 온라인 게임의 산업 황과 련 법률을 고찰하고 웹보드 게임 운 사례를 통해 국 

웹보드 게임 정책의 성격과 특징을 살펴보는 것을 목 으로 한다. 이를 해 국 지 온라인·모바일 게임 

산업 문헌을 고찰하고 온라인 게임 련 국법을 시장진입, 작권보호, 안 감독, 유통, 업장 에서 

살펴보았다. 국 웹보드 게임 가운데 가장 유명한 비엔펑 게임사의 게임운 을 살펴보고 문제가 되고 있

는 게임머니의 충 과 환 이 어떻게 이루어지는 지를 고찰하 다. 그 결과 국 법의 이 인 특성으로 

인하여 합법도 아닌 불법도 아닌 간 역에서 환 이 이루어지고 있다는 것을 발견하 다. 환 에 한 

강력한 지를 취하지 않은 애매한 단이기는 하지만 사회  물의가 발생될 때에 한해서 최소한의 규제가 

진행된다는 것을 발견하 다. 본 연구는 한국의 규제당국과 국 진출을 계획하는 게임사에서 게임운  

정책의 요한 지침을  것으로 기 한다. 

 
■ 중심어 :∣중국게임정책∣웹보드 게임∣중국법∣도박∣

Abstract

This research aims to inquiry the present state of online game industry and related laws and 

investigate the nature and feature of the web-board game policy through the case of web-board 

game operation in China. We reviewed China local literature of online·mobile game industry and 

inspected foreign entry, copyright protection, safety audit, distribution, and shop in China laws 

related to online game. We examined the game operation of the most famous 'Bianfeng' game 

company among China web-board game and considered how the charge and exchange for game 

money is made at issue. The result was revealed that money exchange was made in twilight 

zone neither legal nor illegal due to dual feature of China law. It is an ambiguous judgment that 

did not take a strong prohibition. However, we found that minium regulation was gone just in 

case social trouble happened. The result of this research will expect to help Korea regulation 

authorities and game company that have plans to enter China market the guideline for game 

operation policy.
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I. 서 론

국 온라인 게임 산업에 한 연구와 분석은 많은 

데 반하여 국 웹보드 게임에 한 연구는 상 으로 

부족한 편이다. 이것은 웹보드 게임이 온라인 게임의 

한 부분으로 간주되고 게임하면 온라인이라는 등식으

로 바라보기 때문에 생긴 것이다. 웹보드 게임은 온라

인 게임과 다르게 기 개발비용이 온라인 게임보다 

고 업이익이 매출의 50% 이상을 차지하기 때문에 다

른 장르의 게임 보다 매력 인 것이다. 그러나 사행성

과 한 련성이 있기 때문에 국 정부의 사행성 

정책을 우회하면서 어떻게 업을 하고 그에 따른 법

인 을 어떻게 받고 응하는 지도 알아내는 것은 

요한 일 것이다. 

규제 인 측면에서 국은 어느 정도의 규제 정책  

방향을 취하고 그러한 것이 산업에 어떻게 향을 미치

는지 살펴볼 필요가 있다. 이는 한국 웹보드 게임에 

한 규제정책을 취하는데 요한 단 를 제공할 것이다. 

본 연구는 포 으로 용된 온라인 게임물에 한 

국 법률과 제도를 개 하고 국 웹보드 게임물에 

한 운 사례를 살펴보며 이를 토 로 국 웹보드 게임

물에 한 규제 정책을 고찰하고자 한다. 웹보드 게임

에 한 국규제당국의 방향성은 향후 국에 진출하

고자하는 국내 게임사에게 요한 정책  방향을 제시 

할 것으로 기 한다.   

II. 중국 온라인·웹보드 게임 산업 현황

1. 중국 인터넷 인프라 구축 
2012년 국 ‘ 신산업통계’에 따르면 이블 망은 

14만8천 km에 이르며 인터넷 속단자는 2000만개를 

과했다. 국 공업신식화부는 이동 화의 경우 18억 

만  이상이며 국 베이징을 기 으로 100명당 157.2

의 보 률로서 국 으로는 1인당 1 씩 소지하고 

있다고 발표하 다[1].

2013년 국 ‘인터넷발 상황통계’에 따르면 국 온

라인 사용자는 5.91억 명에 달하며 이동단말기 사용자 

수는 4.64억 명으로 집계되었다. 남성  여성의 비율은 

55.6:44.4이며 20  남성이 30.4%로서 성비  연령 비 

가장 높게 나타났다. 학생 사용자가 26.8%로 가장 높고 

3000∼5000 안 수입자가 18.4%로 가장 큰 비 을 차

지한 것으로 나타났다. 온라인을 통한 인터넷 사용시간

은 매주21.7시간이며 이동통신단말기로 인터넷에 속

한 시간은 매주 11.8시간으로 매일 어도 1회 이상 인

터넷에 속하고 있는 것으로 조사되었다[2]. 

국은 하드웨어 랫폼으로서 인터넷 인 라 구축 

면에서 속한 성장과 강력한 투자의지를 보여주고 있다. 

2. 중국 온라인 게임 산업현황 
2012년 국 문화부 발표에 따르면 온라인게임 시장 

규모는 601.2억 안(약 10조원)으로 년 비 28.3% 

증가하 다. 온라인게임 해외 수출은 2012년 기  66개

로 나타났다. 2013년 국 온라인 게임 이용자 수는 

3.45억 명으로 년 비 964만명 증가 했다. PC 온라인 

게임이 주도 이기는 하지만 포화상태에 이르 기 때

문에 2012년 기 으로 73%의 유율을 보이지만 향후 

감소추세를 보일 것으로 측된다[3]. 

2013년 상반기 국 PC 온라인게임 매출은 232.9 억 

안(같은 시기 비 18% 증가), 웹보드 게임은 53.4억 

안(같은 시기 비 39.8% 증가), 모바일은 25.3억 

안(같은 시기 비 100% 증가)을 기록하 다[4]. 

2013년 상반기 PC 온라인 게임 이용자수는 1.25억 명

(같은 시기 비 4.1% 증가), 웹보드 게임 이용자수는 

2.05억 명(같은 시기 비 36% 증가), 모바일 게임 이용

자수는 1.71억 명(같은 시기 비 119.3%)으로 나타났

다[4].    

지표에서 알 수 있듯이 국은 PC 온라인 보다는 웹

보드와 모바일로 속하게 증가하는 것을 알 수 있다. 

3. 중국 웹보드 게임 산업현황 
2013년도를 기 으로 국 웹보드 게임 이용자수는 

온라인 게임 이용자수의 80%를 차치하여 2.76억 명에 

해당한다. 웹보드 게임 이용자 수는 통계가 처음 잡힌 

2003년에 6592명을 시작으로 2005년도에 1억 명, 2008

년도에는 2억 명을 넘어서 2011년도에는 2.75억 명에 

이를 정도로 매년 18%의 성장세를 보여주고 있다.  
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국 웹보드 게임 시장 규모는 2004년에 2 억 안을 

넘어서면서 매년 56%의 상승세를 유지하고 2011년에 

51억 안에 도달하 다. 재 26,500 여개의 국 온라

인 게임회사 가운데 웹보드 게임 회사가 차지하는 비율

은 56%로서 15,000 여개가 사업 에 있다[2].  

2013년 국 모바일 게임 산업 규모는 91.9억 안에 

이르고 있으며 2017년도에는 362.5억 안에 이를 것으

로 상된다. 모바일웹보드게임 이용자수는 2012년에 

1138.8만 명, 2013년에 2797.6 만 명으로 증가하 으며 

MMORPG 게임과 비교할 때 비슷한 수 에서 2013년

도부터는 50% 이상 과하 다[5].

재 국 온라인 웹보드게임이나 모바일 웹보드 게

임은 시장 규모와 이용자수는 기존의 MMORPG 게임 

시장을 넘어서는 것을 알 수 있다. 국 웹보드 게임 시

장에 한 이해와 함께 이와 련된 법률  상을 살

펴볼 필요가 있다. 

III. 중국 온라인 게임 관련 법률

표 1. 온라인 게임 관련 중국법
구분 법률 명 제정기 시행일자

시장진입
외상투자산업지도목록 상무부 2011.12.29
외상투자전신기업관리규정 국무원 2002.1.1
온라인게임관리잠정시행방법 문화부 2010.6.3

저작권
보호

저작권법 전인대상무위 2001.10.27
저작권법실시조례 국무원 2002.9.15
컴퓨터소프트웨어보호조례 국무원 2013.1.30
컴퓨터소프트웨어저작권등기
방법 국가판권국 2002.2.20

안전감독

인터넷안전결정 전인대상무위 2000.12.28
컴퓨터정보인터넷국제접속안
전보호관리방법 공안부 1997.12.30
컴퓨터정보네트워크국제접속
관리장정규정 국무원 1997.5.20

유통

전자출판물관리조례 신문출판총서 1997.12.30
인터넷출판물관리잠정규정 신문출판총서 2002.8.1
출판물코드관리방법 신문출판총서 2000.5.1
전자출판물출판관리규정 신문출판총서 2008.2.21
인터넷정보서비스관리방법 국무원 2000.9.25
인터넷전자공고서비스관리규정 신식산업부 2000.10.8
전신업무경영허가증관리방법 신식산업부 2002.1.1
인터넷문화관리장점규정 문화부 2011.2.17
인터넷게임상품내용심사통지 문화부 2004.5.14
문화제품수입관리 방법 문화부 등 2005.4.28

영업장
인터넷접속서비스영업장소관
리조례 국무원 2002.11.15
부정행위정리진행통지 신문출판총서 2003.12.18

온라인게임 련 국 법률을 살펴보면 시장진입, 

작권보호, 안 감독, 유통, 업장소로 구분되어 제정되

어 있다([표 1] 참조[6]). 

1. 시장진입
2001년 11월10일 국은 WTO에 가입하면서 외국자

본의 시장진입에 한 개방정책을 추진해왔다. WTO 

양허안에서 게임산업과 련된 것은 ‘컴퓨터  련서

비스’ 와 ‘ 신 서비스’이다. ‘컴퓨터  련 서비스’에

서 국정부의 입장을 살펴보면 서비스를 공 하고자 

할 때 컴퓨터  련 서비스에 탑재되는 콘텐츠를 제

작하여 유통하는 모든 경제활동은 본 WTO 양허안에

서 배제하도록 한다고 나와 있다. 이는 외국온라인게임 

운 서비스를 국내에서 할 수 없다고 선언한 것이다. 

‘ 신 서비스’와 련된 국정부의 입장의 경우 외국인 

서비스 공 자는 합작기업 형태로 설립할 수 있으며 외

국인 지분을 50% 미만 까지 인정한다고 하 다. 그러

나 최근 2016년 3월부터 100% 국기업만 온라인게임 

사업을 허용하고 있어서 원천 으로 외국자본이 국

시장에 진입할 수 없게 되었다. 국의 온라인게임 시

장에 한 자국민보호정책으로 인하여 앞으로 국기

업이 아니면 국에서 온라인게임 사업을 할 수 없게 

된 것이다[7]. 그 외에도 WTO 가입의정서의 실행규범

으로서 ‘외상투자산업지도목록’ 내에 인터넷 문화경  

항목을 두어 외국자본의 국내 시장진입을 근본 으

로 지하고 있다. 

2. 저작권보호
온라인 게임 콘텐츠는 국 ‘컴퓨터소 트웨어보호

조례’에 따른 작권 보호를 받는다. 본 조례 제5조에 

따르면 국 국민, 법인, 기타 조직이 개발한 소 트웨

어는 작권을 취득할 수 있으며 외국인, 무국 자도 

국내에서 작권을 취득 할 수 있다. 기타 소 트웨

어의 경우 개발자 소속국가와 국 간에 채결한 의 

는 국제조약에 근거해서 작권을 취득할 수 있다고 

되어 있다. 자국민 보호정책을 한 시장진입과 같은 

차별이 작권에서는 특별히 없는 것으로 나타났다[8]. 
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3. 안전감독
국 정부는 인터넷 운 에 치명 인 해를 주는 해

킹과 같은 범죄행 에 해 강력하게 지하고 있다. 

유언비어 유포나 사회주의 체제 복, 국가분열  소수

민족 독립을 선동하는 행 , 사이비종교 조직 등의 범

죄행 에 해서도 지하고 있다. 사회주의 시장경제

질서를 교란하거나 자연인, 법인, 기타 조직의 합법 인 

권리를 침해하는 행 는 범죄로 보고 형사처벌을 하고 

있다[9]. 

국은 인터넷 국제 속 법인, 기타 조직에 해 안

보호책임을 부여하고 안 보호 책을 강구하고 이행

해야한다. 한 안 보호에 한 모든 정보를 사법기

인 공안기 에 제공해야 한다.    

4. 유통
국에서 온라인 게임을 유통하기 해서는 

ICP(Internet Contents Provider) 경 허가증, 인터넷문

화경 허가증, 인터넷출 허가증을 취득해야한다. 

4.1 유통 관련 3대 허가증 
에서 언 한 3 가지 허가증은 할 부처가 각기 다

른 특징을 갖고 있다. ICP 경 허가증은 한국의 산자부

에 해당하는 국 공업신식화부에서 발 한다. 인터넷

문화경 허가증은 한국의 문화체육 부에 해당하는 

국 문화부에서 발 하며 인터넷출 허가증은 한국의 

방송통신 원회에 해당하는 국의 신문출 총국

에서 발 한다. 하나의 게임 콘텐츠를 국에서 유통하

기 해서는 3개 부처에 부합한 기 의 허가를 맡아야 

가능한 것을 알 수 있다.   

4.2 온라인 게임 심의 부처  
온라인 게임의 주무부서는 문화부이다. 신문출

총국은 사 심사  비 을 책임진다. 총국의 사

심사는 공업신식화부에서 허가를 거쳐 인터넷 서비

스를 제공하기 에 하는 심사인 것이다. 인터넷 서비

스 허가가 나고 나면 문화부가 허가 할지의 여부를 주

한다. 온라인 게임에 한 리는 총국의 사 심

사와 비 한 내용을 토 로 리가 이루어진다[10].  

4.3 온라인 게임 심의 내용  
온라인 게임물에 한 내용을 심사 할 때 포함되어서

는 안 되는 요소로는 헌사항, 국가의 주권, 토 훼손, 

국가비 설, 국가안 훼손, 민족갈등 선동  미풍양

속 훼손, 미신 선양, 사회질서와 안정 훼손, 유언비어 살

포, 선정성·폭력성·사행성 범죄를 부추기는 것, 타인의 

권익 침해, 법률에서 지하는 것, 청소년에게 유해한 

것 등 들이 해당된다. 포 으로 사회 안정에 심 한 

향을 미치는 모든 것들을 배제 할 것을 요구하고 있

다[11][12]. 

4.4 온라인 게임 사업자 준수사항  
온라인 게임 사업자는 게임의 내용, 기능에 하여 

이용자 보호를 한 지침을 마련하고 이용자에게 피해

를 최소화하는 정책을 마련하며 청소년에게 합하지 

않은 내용이나 기능에 근하지 못하도록 하며 특히 미

성년자에게는 게임이용시간을 제한하여 독을 방해

야 한다. 온라인 게임 사업자는 서비스 제공이 정지 될 

경우 이를 사 에 이용자에게 공지하고 그 이유를 설명

하여야 한다. 온라인 게임머니는 게임 상에서만 유통되

어야 하며 물 구매나 타 업체의 제품이나 서비스로 

교환되어서는 안 된다[13].

유통과 련한 사항은 국내 온라인 게임에 한 사업

자 수 사항과 유사한 형태를 취하고 있지만 국내처럼 

월 결제한도나 총량을 강력하게 규제하고 있지는 않고 

있다.  

5. 영업장
온라인 게임과 련된 국 정부 주요기 은 문화부

행정부서, 공안기 , 공상행정 리기 , 신 리기  

등이다. 이들 행정기 은 인허가, 리·감독 권한을 갖

고 있다. 한국의 군에 해당하는 국의  이상 정부

의 문화부 행정부서는 업장 설립 여부, 이에 한 

리·감독 책임을 진다. 공안기 은 업장의 안 , 질서, 

소방안 에 한 리·감독을 한다. 공상행정 리부서

는 업장의 등기와 업허가에 한 책임을 진다. 

신 리기 은 자신의 직책범  내에서 조례와 련 법

률  규정에 근거하여 리·감독을 한다. 국은 학교 
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주변 200m 범  내, 주택단지 내에서는 업장을 설치

해서는 안 된다. 업장에서는 불법 온라인 게임물이나 

도박 행 를 해서는 안 되며 불법행  발견 시 문화부 

행정부서나 공안기 에 신고해야 한다[14].   

IV. 중국 웹보드 게임 운영사례 

1. 비앤펑 소개 
비앤펑(www.bianfeng.com)은 국 최  웹보드 게

임사이다. 2011년 기  비앤펑을 이용하는 이용자 수는 

2000만명 이상이며 매월 신규가입자는 300만명 이상이

다. 2011년 총 매출은 4.5억 안이고 순이익은 2.1억 

안으로서 2년 연속 60%의 높은 성장률을 보이고 있다. 

비앤펑에서 서비스 되는 게임을 살펴보면 투지주류

인 썽지(升级), 홍쓰(红十), 싼커우이(三扣一)와 같은 지

이(纸牌), 즉 화투나 트럼  같은 카드게임이 있으며 

, 항쩌우마작, 닝뽀마작, 썬양마작 같은 골패(骨牌)게임

이 있다. 한 6국군기(六国军旗), 4국군기(四国军旗), 

국장기, 오목, 바둑과 같은 치 이(棋类), 즉 깃발 뺏

기 놀이, 그 외에 포켓볼이나 테트리스, 리엔리엔칸(连

连看)과 같은 캐쥬얼 게임으로 구성되어 있다. 

비앤펑 게임의 메인화면은 게임소개, 아이템샵, 게임

머니충  등으로 구성되었다. 게임소개에서는 게임

이방법, 게임규칙, 포인트 규칙, 포인트 에 해 

소개를 한다. 아이템샵의 경우 1 game abc 게임머니부

터 5만 game abc 게임머니까지 있으며 게임머니는 

game abc 게임 머니와 은으로 구성되어 있다. 1game 

abc은 은 1000냥에 해당된다. 아이템은 60일 한정으로 

기간이 설정되어 있다. 게임머니 충 의 경우 game 

abc 카드 충 , 은행카드 충 , 핸드폰 요  카드 충 , 

핸드폰 메시지 충 , alipay 충 , J 카드 충 , 셩다 카

드 충 으로 되어 있다. 1 안은 10 game abc 게임머니

에 해당한다. 게임진행을 해 우선 게임을 다운로드하

고 계정을 생성한 후에 본인의 이름과 신분증 번호를 

입력하여 실명인증을 실시한다. 이러한 차는 법률

으로 강제되어 있다. 게임을 진행하기 해서는 게임머

니를 충 해야만 게임을 이 할 수 있다[6]. 

2. 충전
웹보드 게임에서 제일 많이 사용되고 간편한 방식은 

화충 이다. 충 과 게임을 동시에 진행할 수 있고 

게임진행에 방해가 되지 않기 때문에 가장 선호하는 충

방식이다. 그러나 통신사와 수익배분을 해야 하는 단

이 있다. 한 핸드폰 문자 충  방식은 화충 과 

비슷한 반면 인터넷 뱅킹 방식은 아직 은행과 게임회사 

간 계약의 신뢰도가 낮아서 다른 방식에 비해 상 으

로 선호도가 낮은 충  방식이다. 더욱이 PC 방에서 게

임머니 충 카드를 구매할 수 있으며 이 방식은 고액을 

충 할 수 있어서 특정 사용자들이 선호하는 충  방식

이다. 그 외 실물카드 충 과 이벤트 충  방식이 있다[6].

3. 게임머니 환전
국은 환 에 해 법률 으로 지하고 있다. 그래

서 비앤펑 뿐만 아니라 국의 웹보드 게임사는 게임머

니를 직 으로 환 을 하지 않는다. 단 QQ 그룹메신

, 타오우보우, 알리 왕왕 메신 를 통해 게임 이용자

들끼리 환 을 하거나 환 문 업체인 은상을 통해 환

을 하고 있다. 환 을 통해 게임머니를 구매하면 게

임사이트에서 직  충 하는 경우 보다 10-40% 정도 

렴하게 구매할 수 있다. 를 들어 100 안으로 게임

머니를 구매하면 184만냥을 구매 할 수 있다. 그러나 게

임사이트에서 구매하면 100 안에 100만냥을 구매하기 

때문에 환 상이나 환 을 통해 구매하면 84만냥을 더 

구매 할 수 있는 것이다. 

비앤펑의 경우 2000년  기 PC 방을 심으로 게

임머니를 환 하면서 성장하 으나 정부의 규제 정책

에 의해 게임사가 직 환 하는 형태는 사라졌지만 이

용자 간에 이용자와 은상을 통한 환 을 그 로 남아있다. 

그러나 GAME9L과 같은 소 규모의 웹보드 게임사

의 경우 회사가 은상과 같은 역할을 하면서 직간 인 

환 을 하고 있다. 불법임에도 불구하고 환 이 가능한 

이유는 게임사가 게임머니를 직  회수하지 않고 액

이 크지 않기 때문이라고 한다[6]. 그러나 국 웹보드 

게임 가운데 월 매출이 속히 증가하고 상당 액의 손

해를 본 이용자가 속출하면서 국 공안은 이를 불법으

로 규정하고 해당게임사를 패쇄 하기도 하 다.  
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V. 중국 웹보드 게임 규제정책 분석 

1. 웹보드 게임 산업의 사행화 분석
인터넷 보 이 확 되고 인터넷을 활용한 온라인 게

임 산업의 발 과 더불어 통문화 계승이라는 이 까

지 더해진 웹보드 게임산업은 큰 돈벌이가 되는 캐쉬 

카우가 되었다. 시장보사기 인 애 리스트에 따르면, 

2015년 2분기 국 웹보드 게임시장 규모는 58억 8,300

만 안(약 1조 859억원) 온라인 게임 체 규모에서 

반을 차지 할 정도로 그 비 이 다른 장르에 비하여 높

다는 것을 알 수 있다[15]. 그러나 웹보드 게임 산업은 

게임의 사행화로 인하여 생기는 사회  문제에 직면해

있다. 국 정부차원의 규제가 있음에도 불구하고 도박

행 를 부추기는 일들을 많이 발견할 수 있다. 

한 국 웹보드게임 산업구조를 살펴보면, 웹보드 

게임사는 게임머니를 찰로 매입하고 상품을 교환하

는 방법으로 사행행 를 부추긴다. 통신사는 게임머니

를 환 할 때 발생하는 수수료를 챙긴다. 은상과 같은 

환  문업체는 게임머니 매매 가격의 차액을 챙긴다. 

이용자는 오 라인 도박을 온라인에서 배 과 추첨의 

방식으로 사행성 게임을 진행하고 있다. 웹보드 게임사, 

통신사, 은상, 이용자 모두 유기 인 상호 계를 형성하

는 산업  구조가 만들어진 것을 알 수 있다. 웹보드 게

임을 단순히 오락으로 즐기기 보다는 사행성 게임으로 

간주하는 이용자가 증하고 있다. 국 공안당국에 따

르면 마작과 카드류의 웹보드 게임의 경우 회원 가입자 

수만 몇백만명이고 1일 게임머니 거래나 피해액이 수

천만 안에 이른다고 한다. 더욱이 QQ 메신 로 게임

머니가 직거래  암거래가 이루어지고 있고 게임머니

를 상으로 한 사기 범죄가 증하며 타인 게임머니의 

계좌번호와 비 번호를 알아내기 한 해킹도 많이 발

생하고 있는 실정이라고 한다.  

2. 웹보드 게임관련 법률 분석
국 형법에서 도박이란 “ 리를 목 으로 여럿이 모

여 도박을 하거나 도박을 업으로 하는 행 ”와 “도박장

을 개설하는 행 ”이며 이는 처벌 상이 된다[16]. 만

약 리를 목 으로 하지 않았을 경우 무죄로 본다. 그 

경우는 여러 차례 도박에 참여 하더라도 생활 는 경

제활동의 주업이 아니거나 도박의 과정에서 부당이득

을 챙기지 않는 경우 도박으로 간주하지 않는다. 그래

서 도박죄에 해당하는 것은 범죄주체가 법 인 형사 책

임을 질 수 있는 연령의 자연인으로 그 범 를 정해서 

리를 목 으로 한다고 하더라도 , 오락과 같은 

목 으로 소액 배 의 경우 처벌 상은 아니다. 단 사

정이 심각할 경우 도박으로 본다. 이때 사정이 심각한 

기 은 행 자의 동기, 수단, 목 , 행 의 횟수, 결과 

등을 면 으로 고려해서 단하며 공공장소에서 도

박을 한다든지 도박 자 의 규모 등 여러 가지를 종합

으로 고려하여 공안기 에서 단하는 것이다[17].

 

3. 웹보드 게임 규제 분석
국 형법에서 규율하는 도박죄에는 일반 자연인인 

게임 이용자의 도박행 를 규제 상으로 삼지는 않는

다. 도박을 업으로 하는 행 로 단된다고 하더라도 

‘치안 리처벌법’에 을 받게 되며 처벌 수 도 경미

하다.   

웹보드게임사는 게임머니 환 을 법 으로 할 수는 

없지만 그와 별도로 게임머니를 거래하는 서비스는 가

능하며 이를 통해 얻은 수입은 소득세 상으로 하고 

있어서 국은 게임머니가 으로 환 이 가능한 구

조를 갖고 있다. 

문화부와 상무부의 ‘게임머니 리사업에 한 통지’

에 따르면 웹보드게임사는 게임머니거래를 서비스하는 

사업을 법 으로 불허하지만 웹보드 게임사와 게임머

니서비스사업자간의 지분과 계약에 따른 력까지 강

제하지는 못하는 실정이다. 한 QQ메신 를 통한 개

인 간 환 도 불법이기는 하지만 이를 강제로 규제하지

는 안고 있다. 

국의 웹보드 게임은 베 비율에 한 상한선을 두

고 규제하지만 배 액이나 이용자가 보유한 게임머니 

량에 한 규제를 하고 있지 않다.     

VI. 결론  
국의 도박 법률의 문제는 도박장을 개성하는 자에
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게만 집 이 되어 있을 뿐 도박에 참여하는 자에 한 

규제가 없다. 한 법률의 구조 인 문제는 도박에 참

여하는 자가 없으면 도박장 개설이 없는 것이고 도박장 

개설이 없으면 도박에 참여하는 자도 없다는 것이다. 

다시 말해서 도박에 한 명시 인 강제규정은 있어도 

실효성 있는 법 용이 어렵다는 것이다. 암묵 으로 

도박이 허용되어있다고 볼 수 있다. 그러나 한국의 바

다이야기와 같은 문이 발생한다면 법률과 제도의 이

원화와 불균형을 해소하여 강제할 가능성은 항상 도사

리고 있는 실정이다. 그래서 국 웹보드 게임 산업은 

국정부 당국의 규제가 미약하고 법과 제도의 허  때

문에 웹보드 게임 산업이 재와 같은 성장을 이루게 

된 원동력이 된 것으로 단된다.

국의 웹보드 정책은 최소한의 규제를 통해 산업을 

진작하고자 하는 의지가 강하다. 이러한 정책은 한국의 

규제 당국도 이해할 필요가 있으며 국에 진출하고자 

하는 한국게임 회사도 인지해야 할 것이다.

지 까지 국 게임산업 정책에 한 연구는 주로 온

라인 게임이나 모바일 게임정도 수 에서 연구되었다. 

웹보드 게임에 한 구체 인 정책 분석과 이에 한 

응에 한 실용 인 연구가 미흡하 다. 그러나 본 

연구는 국의 웹보드 게임 즉, 기패류 게임에 한 

국 정부의 정책을 분석하여 실용 인 기여를 하 다. 

한국에서는 2014년 웹보드 시행령 이후 시장 규모가 

축 축소된 반면 국은 지속 으로 웹보드 산업이 성

장하 다. 다른 어떠한 게임 장르보다 사행성이라는 부

정 인 요소를 지니고 있음에도 불구하고 한국에서 안 

되는 것이 국은 왜 가능할까에 한 궁 증에 본 연

구는 어느 정도 답을 주는 실용 인 기여를 하 다. 

본 연구는 2012년부터 2013년까지의 지표를 심으

로 연구되었기 때문에 그 이후의 연구가 부재한 한계를 

가지고 있다. 그래서 2014년 이후 최근까지 국 웹보

드 게임에 한 변화된 국 정책을 연구할 필요가 있

다. 한 본 연구는 실용  성격으로 인하여 선행 연구 

 고찰이 주로 보고서  법제 조항으로 이루어져 있

어서 향후 학술  기여도가 높은 연구로 이어질 필요가 

있다. 

본 연구결과는 한국의 웹보드 게임사가 국에 진출

할 때 고려해야 할 법률 , 사업  한계를 극복하는 가

이드라인을 제공할 것으로 기 된다. 
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