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요  약

본 연구는 세 가지 유형의 이 랜덤박스를 비교하여 살피고, 각각의 이 랜덤박스의 특징과 

구조를 실제 게임 사례 심으로 분석하 다. 유형은 1) 이  마일리지 가챠, 2) 이  기간한정 

가챠, 3) 콤  가챠로 분류된다. 연구의 결과 도출된 이 랜덤박스의 특징은 1) 다양한 종류의 

가챠를 복합 으로 설계하는 경향이 있으며, 2) 최종 보상물은 게임에서 얻기 어렵거나, 게임 

상 에서 매하지 않는다는 것이다. 해당 특징들로 말미암아 이 랜덤박스는 사행성이 있는 

매 략이 될 수 있었으며, 본 연구에서는 이를 해결하기 해 효과 인 자율 규제안의 재

용, 모니터링단의 문성 강화, 게임사의 자발  자정 노력이 필요함을 제언하 다.

ABSTRACT

In this paper, we examined the concept of three types of double loot box respectively and 

analyzed each characteristics of double loot box by  game case study. Those  types are divided into 

the following three cases; 1) Double-mileage gacha 2) Double-limited period gacha 3) Kompu gacha. 

As the result, Double loot boxs are characterized as below: 1) Double loot box has a tendency to 

combine various type of loot boxes. 2) Double loot box's reward is hard to gain in game, or not to 

sell in game store. With these features, double loot box could be a gambling sales strategy. To solve 

this problem, this study suggested that it is essential to revise game self-regulations, enhance the 

professionalism of monitoring groups, and propel the self-effort of game companies.

Keywords : Random Reward Items(확률형 아이템), Double loot box(이 랜덤박스), Gacha 

System(가챠 시스템), Game Self-regulation(게임 자율규제), Kompu gacha(콤  가챠), Milage 

Gacha(마일리지 가챠), Limited period Gacha(기간한정 가챠) 



50 ❙ Journal of Korea Game Society 2019 Aug; 19(4): 49-64

― 확률형 아이템 규제안에 한 비  분석: 이 랜덤박스의 구조와 규제에 한 연구 ―

1. 들어가며

2019년 재, 게임산업 규제 문제에 있어서의 

빅 이슈는 모바일 게임의 결제 한도 제한, 고스톱·

포커류 게임 등의 웹보드 게임에 용되고 있는 

규제 문제, 그리고 확률형 아이템으로 정리될 수 

있다[1]. 특히 확률형 아이템(랜덤박스)의 사행성에 

한 문제는 2004년 메이 스토리의 가챠폰(ガ

シャポン)인 부화기 출시 이래 꾸 히 제기되어 

왔고 이를 도박 문제와 연  지어 보는 도 다

수다.1) 

확률형 아이템의 규제 문제에 있어 우리나라는 

법 으로 강제 규제하고 있지 않으며, 으로 자

율규제 강령을 따른다. 그러나 2015년 7월부터 시

작된 게임 자율규제 정책에도 불구하고 기업들은 

가챠 내 아이템의 확률을 높음/ 간/낮음으로 표시

하여 구체  확률을 하나의 범주로 환원하는 등 

법  구속력이 없는 자율규제를 규제 회피책으로 

활용해 왔다[2].

해당 방식의 회피 구조가 규제되기 시작한 것은 

지난 2018년 7월부터로, 한국게임산업 회는 확률

형 아이템에 한 자율규제 고시 강령을 강화하여 

시행하기로 결정하 다. 강화된 자율규제 강령은 

캡슐형 유료 아이템의 개별 확률 공개 의무화를 

으로 다루고 있다. 이를 통하여 1) 결과물의 

구성 비율에 한 정보 등을 확인할 수 있는 치

를 구매화면 내 안내 는 표기할 것, 2) 캡슐형 

유료 아이템 결과물의 개별 구성 비율을 모두 공

개할 것, 3) 유료아이템만을 사용하여 강화/합성을 

시도할 경우 성공/실패 확률 안내 여부를 알릴 것 

등이 수 사항으로 규정되었다.

상기 수 사항의 이행에 한 감독과 평가  

사후 리는 한국게임정책자율기구(GSOK)가 담당

하고 있으며 게임이용자보호센터(GUCC)에서는 꾸

히 매월/분기별 모니터링 결과를 한국게임산업

회와 게임이용자보호센터 홈페이지에 게시하고 있

다. 2018년 11월 3차 평가 의 모니터링 결과에 따

르면 자율규제 수율은 74% 수 이다[3]. 더불어 

국내 개발사의 자율규제 수율은 7월 71.0%에서 

11월 86.1%로 올랐으며, 해외 개발사의 수율은 

같은 기간 37.0%에서 45.7%로 소폭 증가한 모습

을 보이기도 하 다. 

하지만 자발 인 자율규제 수율의 증가에도 

불구하고 한국의 확률형 아이템 자율규제안은 이미 

한계에 다다랐다는 평을 받고 있다. 

먼  한국게임정책자율기구의 자율규제 평가

상에 해당하는 게임물은 게임트릭스(PC 게임), 게

볼루션(모바일 게임) 랭킹 내 100  게임에만 한정

되어 있다. 이러한 모니터링 방식을 따른다면 1

부터 100 까지의 한정 인 게임만을 모니터링할 

수밖에 없기 때문에, 조사 상에 포함되지 않은 

확률형 아이템 사용 게임들을 모니터링하지 않게 

된다. 게다가 매년 게임물의 수가 진 으로 증가

하고 게임의 종류와 범주도 다양해지고 있으며, 게

임의 유형 구분  기간의 설정도 명확하지 않은 

상황에서 한 기 만이 수많은 게임을 리  처

리하고 있다는 것은 모니터링의 정확도와 신뢰도를 

떨어뜨린다[4]. 그리고 자율규제 수율에 있어 자

율규제 자체인증 회원사와 비회원사의 자율규제 

수율 차이도 크다. 2018년 6월 기  회원사 수율

은 100%이지만, 비회원사 수율은 63.4% 정도로 

격차를 보인다[5].

한 강화형2) 아이템의 경우, 분기별로 많은 게

임을 모니터링 해야 하는 자율 규제의 특성상 강

1) Drummond, A. & Sauer, J. D, (2018) 는 유료 확률형 아이템이 

「획득한 아이템의 희소성을 무기로 가상 아이템을 실제 화폐

로 전환 가능하다」는 점이 도박과 연관이 있다고 보았으며, 

Nielsen, L. & Grabarczyk, P.(2018)는 현대의 확률형 아이템이 

개봉 절차에 있어 상자, 바퀴, 카드팩과 같이 오락의 형식을 

띈다는 것, 게임과 도박의 시청각적 유사점 등을 들어 확률형 

아이템의 도박성 문제를 제기하였다[6,7].

2) 강화 성공 확률을 높여주는 아이템[8]. 확률형 아이템에는 뽑기

형, 열쇠형, 강화형이 있으며 강화형은 기존에 존재하는 아이템

과 다른 아이템을 결합하여 기존의 아이템의 능력치(스텟)을 

강화시키는 확률형 아이템이다. 강화형 아이템 사용 시에는 대

상 아이템 명 앞 또는 아이템 설명 창에 +3과 같이 강화 수치가 

표시되는 경우가 많으며, 강화 레벨에 따라 아이템의 가치는 

달라진다. 결과적으로 확률형 게임아이템의 보상은 강화에 성

공한 아이템과 강화에 실패한 아이템으로 나뉜다[9]. 마일리지, 

기간한정, 콤프 가챠는 이 중 뽑기형에 해당하는 가챠이다.  
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화형 아이템의 단계별 확률정보고시 여부까지 확인

하기 어렵다는 문제 이 있다. 를 들어 넷마블의 

게임 ‘ 이 ’은 강화 벨 11단계까지는 확률 정

보를 표기하고 있으나, 강화 벨 12단계부터는 아

이템의 강화 확률을 표기하지 않는다. 이는 일정 

시간 게임을 해온 유 들만이 알 수 있는 사실로

써 게임 모니터링이 갖는 한계를 잘 드러내는 사

례라고 할 수 있다.3)

마지막으로, 본 연구에서 살펴볼 자율규제안 회

피책의 표 인 사례  하나인 이 랜덤박스

(Double loot box)가 한계 으로 지 된다. 이 랜

덤박스란 두 번의 가챠를 거쳐 최종 보상물을 획

득하여야 하는 확률형 아이템의 구조를 뜻한다. 이

랜덤박스를 시행하는 부분의 게임은 자율규제 

강령에 따라 확률형 아이템의 확률 정보를 게임 

내에 표기하고 있지만, 실제로는 두 번의 가챠를 

통해 아이템을 획득하여야 하므로 최종 보상물을 

얻을 확률은 표기된 확률보다 훨씬 낮아지게 된다. 

본 연구에서는 이러한 게임사의 확률형 아이템 

규제 회피책  이 랜덤박스 사례에 하여 

으로 논의하고자 한다. 사례연구를 통해 총 3가

지의 분류로 유형화를 시도하 으며, 첫 번째 유형

은 이  마일리지 가챠 사례인 게임 ‘에픽 세 ’을 

기술하 다. 마일리지 가챠는 확률형 아이템A를 

구매했을 시 일정 마일리지를 립하여 보상물을 

획득할 수 있는 가챠이다. 지 까지의 마일리지 가

챠는 확률형 아이템A를 구매하여 립된 마일리지

로「동일한 확률형 아이템A」를 보상물로 제공하

지만, 이 랜덤박스 구조를 이용하여 시스템을 

설계한다면 「게임 상 에서는 구매 불가한, 별도

의 확률형 아이템B」를 보상물로 제공하게 된다. 

두 번째 유형으로는 기간한정 가챠로써, 넷마블

의 ‘모두의 마블’을 표사례로 하여 분석하 다. 

기간한정 가챠는 확률형 아이템A를 정해진 일정 

기간에만 구입할 수 있는 가챠로 최  한 번의 기

간에만 시행하는 비정기 기간한정 가챠와 주기  

기간에 시행하는 정기  기간한정 가챠로 분류된

다. 이  사례의 이 랜덤박스 유형은 정기  기

간한정 가챠에 해당하며, 기본 보상 아이템과 더불

어 추가 확률로 등장하는 확률형 아이템을 지 한

다는 에서 일반 기간한정 가챠와는 차이가 있다. 

추가 확률로 지 된 확률형 아이템은 1차 가챠에

서 나올 수 있는 보상 아이템 획득률보다 비교  

높은 보상 아이템 획득률을 가지는 것이 일반 이

다. 를 들어 1차 가챠에서 A라는 아이템을 0.1%

로 얻을 수 있다면, 추가 가챠에서의 A는 30%로 

얻을 수 있는 식이다. 

세 번째로 콤  가챠 사례로서 게임 ‘ 라운 더

스트’를 분석하고, ‘모두의 마블’의 르블랑 이벤트를 

다룬다. 콤  가챠는 일본에서 경품표시법을 통해 

지되었던 가챠 시스템으로써 형 인 이 랜덤

박스의 형식이다. 콤  가챠형은 가챠를 통해 얻을 

수 있는 아이템A,B,C를 모아 더욱 희귀한 아이템

을 얻는 방식으로 구성되어 있으며, 본 연구에서는 

완성형 콤  가챠형(모두의 마블), 교환형 콤  가

챠형( 라운 더스트)로 나 어 기술한다. 완성형 

콤  가챠는 개별 으로 사용 불가능한 아이템을 

가챠를 통해 각각 수집한 뒤, 사용 가능한 하나의 

아이템으로 완성하는 방식의 가챠이며, 교환형 콤

 가챠는 개별 으로 사용 가능한 아이템을 수집

하여 1차 가챠에서 획득한 아이템보다 희귀하거나 

우월성을 가지는 아이템으로 교환하는 콤  가챠를 

일컫는다.

2. 확률형 아이템의 기본 구조

2.1 확률형 아이템의 개념

확률형 아이템(Random Reward Items)이란 일

정 액(  혹은 체물인 게임머니)을 통해 

구입할 수 있는 아이템으로 일정 확률에 따라 확

률형 아이템의 보상물이 달라진다는 특징을 가지고 

있다. 즉 확률형 아이템은 다른 게임 아이템이나 

게임머니와는 달리 유 가 게임 내에서 해당 확률

3) 강철의 제왕 레이븐 공식 카페, “국민청원..”, 2018.11.09. 

<https://cafe.naver.com/mobileraven/8418441>, (2019.04.14.)
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형 아이템을 구매하여 개 하기 까지는 내용물의 

정보를 알 수 없다. 

확률형 아이템은 일본에서 시작된 캡슐 뽑기의 

일종인 가챠폰(ガシャポン)을 통해 인기를 얻으며 

시작되었다. 이 가챠폰의 향을 받아 2005년 넥슨

의 MMORPG 게임인 메이 스토리(Maple Story)

에서도 국내의 유료 확률형 아이템이 처음으로 등

장하게 된다[10]. 메이 스토리에서 사용된 확률형 

아이템 <부화기>4) 의 성공에 힘입어 2007년 이후

로는 PC게임 내 유료 확률형 아이템의 사용 빈도

가 증가하기 시작하 고, 2012년 무렵에는 스마트

폰의 보 과 더불어 국내 모바일 게임 시장에도 

유료 확률형 아이템이 보 되기에 이른다. 이후 카

드 가챠를 기반으로 한 배틀 게임인 TCG(Trading 

Card Game), 소환수 턴제 RPG(Turn-based 

Strategy Game) 등의 장르가 흥행하며 2019년 

재 확률형 아이템은 다양한 형식으로 발 하게 되

었다. 확률형 아이템으로 얻어지는 수입은 상당한 

규모로, 분석가들은 이를 2022년까지 2300억 달러

로 측하고 있다. 게이머들은 2019년에만 약 300

억 달러를 확률형 아이템에 사용할 것으로 상되

며 이는 향후 4년 동안 500억 달러의 규모까지 증

가할 것으로 보인다[11].

확률형 아이템은 본래 그 분류가 모호하나, 

Nielsen, Lundedal & Paweł Grabarczyk의 

RRM(Random Reward Mechanisms)의 구분 방

식에 따르면, 유료 확률형 아이템은 제한 인 확률 

설계로 구성되어야 하고, 실제 통화로 구매된(Real 

money purchase) 확률형 아이템(Resource)을 통

해 가상 세계에서 매할 수 있는(Virtual sellable 

object) 보상물(Reward)을 모두 가지고 있는 형태

여야 도박성 있는 루트 박스라 할 수 있다. 여기서 

Resource는 보상을 한 일정 조건(Required for 

achieving the  eligibility condition)으로 칭해진

다. 이것은 특정 몬스터의 죽음, 일정한 수의 경험 

포인트 모으기, 게임 통화나 실 통화를 통한 소

액 결제 등을 포함한다. Resource와 Reward는 각

각 Isolated형과 Embedded형으로 나뉘며, 이  도

박성이 있는 확률형 아이템으로 칭해지는 것은 

Resource와 Reward가 동시에 Embedded형을 만

족시키는 경우이다. 를 들어 Resource가 

Isolated형이고 Reward가 Embedded형인 게임의 

로는 디아블로3이 있다. 디아블로3에서는 게임 

내에서 의 지불 없이 획득할 수 있는 아이템

을 재는 삭제된 경매장 시스템을 통해 매할 

수 있었다. 반면 Resource와 Reward가 동시에 

Embedded형을 충족시키는 게임의 로는 

PUBG(PLAYER UNKNOWN'S BATTLEGROUNDS)

가 있다. 이들은 게임 내 유료 가챠를 통해 얻을 

수 있는 스킨 아이템을 재 매할 수 있다는 에

서 앞서 기술한 유형과는 의 개입성에서 차이

를 가진다. 본 연구에 있어 Reward의 매성에 

한 성질은 보상물만이 아닌 계정 자체의 매 문

제가 연 되어 있으므로 차치하며, ‘보상물’이라는 

용어는 가챠 1회 이 당 제공되는 아이템을 지

칭하는 것만으로 정한다. 

국내에서는 확률형 아이템의 분류에 한 다양

한 견해가 있다. 그  김정환·오 균·장한별은 확

률형 아이템을 두 가지 유형으로 분류한다. 첫째는 

아이템을 구매한 후에야 성능과 종류를 확인할 수 

있는 ‘캡슐', ‘선물상자'와 같은 랜덤박스 형태이며, 

둘째는 ‘조합', ‘제련', ‘강화'와 같이 두 가지 이상

의 아이템을 결합  사용하여 성능을 향상시키는 

방법으로 아이템을 사용하기 까지는 조합의 성공 

여부, 성능 향상의 여부는 알 수 없게 만든 경우이

다. 이외에도 확률형 아이템의 형태를 뽑기형, 열

쇠형, 강화형으로 보는 견해도 있다[9,12].

2.2 이 랜덤박스의 개념

이 랜덤박스는 유료가챠에서 유료가챠로 이어

지는 이  과 구조를 칭하는 용어로서 이  뽑기, 

이  가챠 등으로도 표 할 수 있다. 유 들 사이

에서는 이  가챠라는 용어로 언 되는 것이 일반

4) 부화기란 유료 티켓을 각 지역에 위치한 NPC(소환수 피그미)에

게 주면 게임 내에서 획득할 수 있는 아이템인 ‘알’을 부화시켜 

랜덤 보상물을 얻을 수 있는 아이템을 말한다. 
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이며, 본 연구에서는 확률형 아이템의 무작  성

질에 기 한 이 랜덤박스라는 용어를 사용하기로 

정한다. 

그  무료로 게임을 이용하면서 다양한 형태의 

유료 서비스를 이용하는 부분유료화 형태의 게임 

내 이 랜덤박스를 F2P(Free-to-Play)형 이 랜덤

박스라고 한다. 보통 ‘이 랜덤박스’ 라고 하는 것

은 F2P형 이 랜덤박스를 칭하는 용어이다.  

한편 유료 패키지 구입 혹은 월정액 지불 이후

에도 별도의 가챠를 사용하여 게임을 이하여야 

하는 게임을 이  확률형 아이템을 용한 게임이

라고 평가하는 견해도 존재한다[14]. 과거에는 

「정액제 게임/유료 패키지 게임」과 「부분 유료

화 게임」의 경계를 확연히 구분할 수 있었으나, 

최근 게임에서는 정액제 게임과 유료 패키지 게임

에서도 확률형 유료 아이템을 매하는 것을 간혹 

볼 수 있다. 이를 돈을 지불해야 게임을 할 수 있

는 P2P(Pay-to-Play)형 이 랜덤박스라고 정의한

다.5) 본 연구에서는 F2P(Free-to-Play)형 이 랜

덤박스 사례만을 다루기로 한다.

 

3. 사례 연구

3.1 연구방법  사례선정

연구방법은 게임 모두의 마블, 게임 에픽 세 , 

게임 라운 더스트를 14일 동안 직  참여 찰하

는 방법으로 조사하 다(19.01.25-19.02.07). 모두의 

마블은 기존 이어로, 에픽 세 과 라운 더스

트는 신규 이어로 참여하 다. 게임 모두의 마

블과 라운 더스트는 별도의 버튼을 통하여 속

할 수 있는 공식 카페에 확률형 아이템의 개별 확

률이 공개되어있었으며, 에픽세 은 게임 내 별도

의 팝업창을 통하여 확률형 아이템의 개별 확률을 

고시하고 있었다. 

사례선정 과정은 포털 ‘네이버’를 통한 유 들의 

반응 조사 주로 이루어졌다. 사례 1의 게임 ‘에

픽 세 ’의 경우 포털 사이트 ‘네이버’에서 키워드

인 ‘이  가챠'에 ' 매'라는 키워드를 제외( 고 

상품 거래  제외를 함)한 2018년 9월 1일부터 

2018년 12월 31일까지의 카페 게시  85건  에

픽세 (EPIC7)공식 카페의 게시 은 총 28건(약 

33%)이며, 이어 키워드인 ‘2  가챠'에 ‘ 매'라는 

키워드를 제외한  2018년 9월 1일부터 2018년 12

월 31일까지의 카페 게시물 26건  에픽세

(EPIC7)공식 카페의 게시물은 총 16건으로(약 

66%) 본 연구에서 다루고자 하는 이 랜덤박스의 

의미에 가장 가까운 용어를 사용하는 게시물의 

부분이 해당 게임 카페의 게시물임에 해당 게임을 

첫 번째 사례로 선정하 다.

사례 2의 ‘모두의 마블’의 경우 기간한정 가챠의 

응용 사례로 그 사례가 많지 않았다. 이어 게임 

‘모두의 마블’은 사례 3에서도 다시 언 된다. 단, 

사례 2(복주머니 이벤트)가 가챠의 기간 설정이라

는 속성에 따른 것에 비해, 사례 3(르블랑 이벤트)

은 완성형 콤  가챠의 형태를 으로 따르고 

있으며, 가챠 3의 최종 보상물 한 가챠 2와는 그 

성질이 다르기에 별도의 사례로 분류하여 지정하

다. 

교환형 콤  가챠의 사례인 ‘ 라운 더스트’의 

경우 포털 사이트 ‘네이버’에서 키워드인 ‘컴 리트 

가챠’를 심으로 한 2018년 1월 1일부터 2018년 

12월 31일까지의 카페 게시  119건을 작성한 게

임 공식 카페의  , 본 연구에서 다루는 교환형 

콤  가챠에 가장 알맞은 구조를 가진 게임을 선

정한 결과이다. 키워드인 컴 리트 가챠의 경우 유

사한 검색어인 ‘콘푸가챠/콤 가챠(카페 게시  

5) Subscription-based models [13]. 월 구독료를 지불하는 정액제 

형식의 게임을 말한다. 예로 리니지(PC)가 있다. 리니지는 월 

29,800원의 정액제 게임이지만 상점 내 캐시 장비를 별도로 

판매하고 있는 등 부분 유료화의 요소가 결합되어 있으며, 이 

캐시 장비를 강화하는 과정에서의 확률 구조가 문제된다. 현재

는 부분유료화 게임으로 전환된 블레이드 앤 소울(PC)도 2013

년 정액제 시행 당시 삼중 랜덤박스를 시행하였다. 삼중 랜덤박

스로 문제된 상점 판매 확률형 아이템 <행운의 보물함>에서는 

빛나는 보물함을 획득할 수 있었으며, 빛나는 보물함은 다시 

이글거리는 보물함을 얻기 위한 확률형 아이템으로 사용되었

다. (“하얀 모래바람, 드디어 돌아왔다!” 『디스이즈게임』 

2013년.) 
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208건)’와 비교하여 검색되는 게시  수(카페 게시

 846건)의 우 로 이에 선정하 다. 

3.2 이  마일리지 가챠 

3.2.1 마일리지 가챠의 정의

마일리지 가챠는 1회 이마다 일정량의 마일

리지를 얻게 하는 방법이다. 가챠 이 횟수마다 

마일리지가 쌓이며, 이 게 쌓인 마일리지로 원하

는 아이템과 교환하거나 벨업 포인트를 충족시켜 

일정 이상 등 의 아이템이 나올 확률을 추가로 

증가시킬 수도 있다[15]. 

를 들어 1회 이 시 100의 마일리지를 얻

을 수 있는 마일리지 가챠 시스템을 활용하여 총 

5번의 마일리지 가챠를 진행한다면 유 들은 보상

물 5개와 더불어 500 마일리지를 획득할 수 있다. 

이 게 얻은 마일리지는 500마일리지와 동일한 가

치를 지닌 아이템으로 교환이 가능하다. 혹은 500 

마일리지로 규정된 벨업 포인트(한계선)가 충족

될 시 게임 내 아이템 획득 확률이 증가되거나, 별

도의 교환 차 없는 일정 보상을 주기도 한다. 한

편 벨업 포인트를 넘은 마일리지는 기화되어 

일정 시 이 지난 후 처음부터 다시 모을 수 있거

나, 1회성 이벤트의 형식을 취하여 더 이상 마일리

지를 획득하지 못하도록 제한한다. 

3.2.2 이  마일리지 가챠의 구조

[Fig. 1] A Structure of double Milage Gacha

마일리지 가챠의 구조는 상단 그림과 같이, 가챠

A의 보상으로 기본 보상물A 그리고 마일리지를 

제공하는 구조로 이루어진다. 이 게 지 된 마일

리지로 마일리지 보상물을 구입할 경우 동일한 확

률형 아이템A를 제공하는 것이 일반 이며, 이 경

우 마일리지가 가지고 있는 보상이라는 의미의 목

을 달성할 수 있다고 본다.6) 즉 가챠A를 구입하

여 얻은 마일리지로 동일한 가챠A를 구입하는 경

우를 일반형 마일리지 가챠라 한다. 그러나 이 랜

덤박스 시스템에서는 가챠A를 통해 얻은 마일리지

로 게임 상 에서는 구매 불가한 새로운 확률형 

아이템B를 구입하도록 유도한다. 이러한 구조를 회

피형 마일리지 가챠(이  마일리지 가챠)라고 칭한

다. 가챠B의 아이템 목록은 가챠A의 보상물과는 

 상이한 아이템만으로 구성할 수도 있고, 가챠

A의 보상물과 유사하되 확률을 증가시킨 아이템들

의 목록으로 구성한 가챠A의 상  버  가챠가 될 

수도 있다.

3.2.3 이  마일리지 가챠의 사례

게임 ‘에픽 세 ’의 월  소환은 게임 스토리 

10-10을 완료해야지만 진행할 수 있는 소환 방식

이다. 이는 일반 인 모니터링으로는 쉽게 발견할 

수 없으며 게임을 어느 정도 진행한 유 만이 해

되어 진행할 수 있다. 따라서 모니터링의 경우 

월 소환과 같은 이 랜덤박스 시스템은 꾸 한 게

임 이를 진행한 유 가 아니라면 쉽게 모니터

링 할 수 없다는 단 을 안고 있다. 

게임 내에는 성약 소환, 월  소환, 우정 소환, 

선별 소환의 4가지 소환 형태가 존재한다. 이  

성약 소환의 경우 하늘석 100개(90개당 3,300원)으

로 진행할 수 있으며, 성약 소환을 비롯한 4가지 

소환의 개별 아이템 확률은 모두 공개된 상태이다.

그  문제가 될 수 있는 소환은 월  소환으로, 

6) 마일리지는 보통 보상을 얻기 위한 매개물(Medium)인 경우가 

많다. 예를 들어 소비자는 마일리지(포인트)를 적립하기 위하여 

사고 싶은 제품을 특정한 점포에서만 구입해야 한다거나 필요 

이상의 더 많은 제품을 구매해야 할 때가 있다[16]. 결론적으로 

게임 내에서 적용되는 마일리지의 매개물 효과(Medium Effect)

로 인해 유저들은 필요 이상의 더 많은 가챠를 소비하는 경향이 

있다고 볼 수 있다. 
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월  소환의 보상물인 월  웅은 게임 내에서 

가장 상 에 해당하는 웅이다. 월  소환은 월  

웅을 얻을 수 있는 유일한 경로이며, 유 가 상

에서 별도로 월  소환권을 구매할 수는 없다. 

유 들이 월  소환권을 얻기 해서는 성약 소

환을 진행해야만 한다. 성약 소환을 20번 할 때마

다 빛 승석 1개가 주어지며, 월  소환은 이 

빛 승석을 통해서만 가능하다. 즉 빛 승석

은 성약 소환을 진행하면 받을 수 있는 마일리지 

개념에 해당한다. 빛 승석 6개로는 월  소환 

1회를 진행할 수 있고, 이를 성약소환으로 환산하

면 월  소환 1회당 약 440,000원으로 추정된다.7) 

한 월  소환의 구조에 따른 소환 확률도 문

제로 부각될 수 있다. 비록 가챠 확률의 경우 재 

높고 낮음의 명확한 기 이 없으나, 월  웅이 

등장할 확률(2.5%)은 로  복권 5등에 당첨될 확

률(약 2.2%)과 유사하거나 약간 높은 수 이다. 그

러나 한 게임당 1000원에 해당하는 로  복권과, 

120회의 성약소환을 필수 으로 거쳐 약 40만원의 

가치를 지닌 월  소환을 하는 것은 성약 소환을 

진행하는 시간  투자비용 측면에서 차이가 있다. 

게다가 월  웅 에서도 유 들의 선호 웅을 

뽑을 확률은 0.41667%에 그친다. 

[Fig. 2] Acquisition probability of moonlight hero 

in EPIC7 App

상기 내용을 정리하자면, 성약 소환은 월  소환

을 하기 한 이 랜덤박스의 첫 번째 가챠라고 

할 수 있으며, 월  웅을 얻기 해 반드시 유

들은 불필요한 성약 소환을 연달아 수행하여야만 

한다. 

3.2.4 이  마일리지 가챠 련 강령

[Table 1] A code of self-regulation,  K-GAMES

Criteria on Implementation of 

Self-regulation for Healthy Game Culture

(18.09.11.) 

Article 4 (Management of Paid Loot Box)

② If a paid virtual item is one of the 

obtainable items from paid loot boxes, 

participating entities should follow at least 

one of the following instructions: 3. Pursuant 

to Item 1 and 2, the paid virtual item’s value 

shall be greater than or equal to the 

purchase price.

※ If a paid virtual item is contained in a 

paid loot box, the participating entities 

should take measures for consumer 

protection in case of purchasing such item at 

a higher price even though they can 

purchase it at a normal price from in-game 

stores and give detailed explanations to 

consumers about this method.

2017년 2월 15일 제정된 자율규제 강령안의 제 

6조의 추가 조치 ① 캡슐형 유료 아이템의 결과물

로 지 해야 하는 아이템으로 ‘희귀 아이템’만을 명

시하고 있으며, 캡슐형 유료 아이템의 이  제공에 

하여서는 별도의 규정을 두지 않고 있다. 여기서 

캡슐형 유료 아이템이란 이용자가 유료 구매 후, 

우연성에 의해서 그 내용물이 제공되는 아이템이라 

규정한다. 이후 개정된 2018년 9월 11일의 강령안

7) 실제 월광소환으로 1496만원을 소비한 유투버의 게시물이 있

다. Youtube, “[에픽세븐] 1496 만원어치 월광소환 12월2주차 

리세마라”, 2018.12.17. <https://www.youtube.com/watch?v=4B 

7hdmHVjr8>, (2019.04.09.) 
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에서는 기존 조항이 수정되었고, Table 1과 같이 

캡슐형 유료 아이템을 통해 제공되는 유료 아이템

(보상물)의 경우 그 기  가치는 「캡슐형 유료 아

이템 구입가격과 동등하거나 그 이상으로 할 것만

을 규제하고 있다. 따라서 재 한국의 자율규제 

강령 내에서는 마일리지 가챠를 통한 이 랜덤박스

에 한 제재는 찾아볼 수 없다고 단된다. 

3.3 이  기간한정 가챠

3.3.1 기간한정 가챠의 정의

기간한정 가챠는 특별한 기간에 가챠를 이

함으로써 귀하고 가치 있는 아이템을 얻을 수 있

는 기회를 이어들에게 제공하는 가챠 유형을 

말한다. 이러한 가챠 유형은 한정된 시간 동안 아

이템을 모으기 하여 유 들이 많은 돈을 지불하

도록 유도하는 문제 을 가지고 있다. 이것은 도박

에서 보상이 더 크게 주어질 때 더욱 많은 유 들

이 도박에 뛰어드는 상황과 유사하다[17].

[Fig. 3] A type of limited period Gacha 

기간한정 가챠는 비정기  기간에만 시행하는 

비정기  기간한정 가챠와 정기  기간에 시행하는 

정기  기간한정 가챠로 나뉜다. 비정기  기간한

정 가챠는 단발성 이벤트로 진행되며 기간 내에만 

얻을 수 있는 특정한 아이템A를 보상으로 지 한

다. 이는 특정 기간이 지나면  획득할 수 없다

는 특징을 지닌다. 그에 반해 정기  기간한정 가

챠는 정기 인 기간마다 동일한 아이템을 다시 획

득할 수 있는 가챠 시스템이다. 여기에는 오버워치

의 계  리품 상자가 해당된다.8) 오버워치의 겨

울 리품 상자는 매년 겨울에만 진행하고 있는 

가챠로, 겨울 시즌 한정 아이템을 얻을 수 있는 정

기  기간한정 이벤트이다. 

3.3.2 이  기간한정 가챠의 구조

[Fig. 4] A Structure of double limited period Gacha 

기간한정 가챠의 회피 사례는 주로 정기  기간

한정 가챠를 이용하게 된다. 보통 일정한 기간을 

정하여 가챠A를 매하며, 기본 인 보상으로 보

상물A를 지 한다. 그와 더불어 상 에서 얻을 수 

없는 새로운 가챠B(혹은 B의 조각)을 랜덤 확률로 

획득할 수 있게 구성한다. 가챠B의 보상물은 가챠

A에서 얻기 어려운 희귀한 아이템이거나, 가챠A에

서는 얻을 수 없는 보상물B로 이루어진다. 기간한

정 가챠는 정기  기간을 이용하므로 일정 기간이 

지나면 동일/유사 이벤트를 다시 진행한다. 

3.3.3 이  기간한정 가챠의 사례

본 사례는 게임 모두의 마블의 시즌 이벤트로 

2019년 1월에는  ‘복주머니 이벤트’ 라는 명칭으로 

실시되었다. 게임 내의 ‘ 리미엄 행운 아이템 뽑

기’(25다이아, 100다이아는 9,900원)의 개별 아이템 

확률은 게임 내  공식 커뮤니티 게시 에 상세 

공개되어있다.9) 덧붙여, 본 사례에서의 ‘뽑기’는 가

챠와 동일한 의미로 쓰이는 용어이며 이는 게임 

내 사용되는 명칭의 차이임을 밝힌다. 

8) “오버워치, ‘환상의 겨울나라 2018’ 시작…3주간 진행.”, 『게임

조선』, 2018년.

9) 모두의 마블 공식 카페, “게임 내 유료 아이템 획득 확률 안내”, 

2019.3.29., <https://cafe.naver.com/momakakao/5421396> 
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[Fig. 5] Lucky bag event, modoo marble official cafe 

복주머니 이벤트에서는 유 가 게임 내 상 에

서  ‘ 리미엄 행운 아이템 뽑기‘를 진행하면 보상

물과 더불어 일정 확률로 복주머니를 지 하고, 이 

복주머니를 모아 상 에는 존재하지 않는 어 뽑

기권으로 교환할 수 있다. 이 때 복주머니는 100%

의 확률 이외 별도의 확률로 지 된다. 소형 복주

머니는 12%, 형복주머니는 2%, 형 복주머

니는 0.50%의 등장 확률을 가지며 동일 종류의 복

주머니를 4개씩 모아 각각 15종 뽑기권, 9종 뽑기

권, 5종 뽑기권으로 교환할 수 있다. 

[Table 2] Acquisition probability of S+ BEST5 

Gacha(2019.3.29.), modoo marble official cafe

[Table 3]  Acquisition probability of premium item 

Gacha (2019.3.29.), modoo marble official cafe 

상기 내용에서 별도의 확률이란 체 확률 

100% 내에서 보상물A를 지 하고 난 후의  다

른 확률이다. 즉 리미엄 행운 아이템 뽑기를 진

행했을 경우 유 들은 확률형 아이템 뽑기 1회를 

통하여 아이템 뽑기와 복주머니 뽑기, 총 2개의 가

챠를 동시에 진행하는 것과 같다고 할 수 있다. 

이는 유 들을 한 보상 시스템으로 보이기도 

한다. 그러나 기간한정 가챠의 특성상 심리  압박

이 용될 수밖에 없다는 10), 형 복주머니로 

얻을 수 있는 S+BEST5 행템 뽑기권의 경우 구성

품은 리미엄 행운 아이템 뽑기와 동일하나 뽑기 

확률 면에서 한 차이를 보인다는  등으로 

단해보자면, 이와 같은 구성은 오히려 유 들의 

이  과 을 유도하는 구조로써 악용 될 수 있

다.11) 를 들어 아이템 ‘정조  블랙홀 추진기’의 

경우 리미엄 뽑기의 100% 확률 내에서는 

0.0009%의 확률로 등장하는 아이템이지만, 

S+BEST5 행템 뽑기권에서는 20%의 확률로 획득

할 수 있다(Table 2,3 참고). 즉 가챠A의 기본 보

상물이 아닌, 추가로 랜덤 지 되는 가챠B를 하

여 가챠A를 구매함으로써 가챠의 구입 목 이 주

객 도(主客顚倒)되는 것이다. 

3.3.4 이  기간한정 가챠 련 강령

[Table 4] A code of self-regulation, K-games

10) 시간·수량 한정 희소성 메시지를 사용할 경우 이는 소비자들의 

구매의사결정 과정에 있어 시간에 대한 압박으로 작용한다.  

이러한 시간압박으로 인하여 소비자들은 일반적인 구매의사

결정에 비해 빠른 의사결정을 해내며, 구매에 관한 정보를 어

림짐작하여 판단을 내리기도 한다[18].

11) 이중 과금의 경향은 모두의 마블 유저들의 특성과도 연관된다. 

모두의 마블을 플레이하는 유저들은 연구를 통해 높은 과금 

경향을 보이는 집단으로 설명된 바 있다[19]. 

Criteria on Implementation of 

Self-regulation for Healthy Game Culture 

(18.09.11.) 

Article 4 (Management of Paid Loot Box)

② If a paid virtual item is one of the 

obtainable items from paid loot boxes, 

participating entities should follow at least 

one of the following instructions:

1. The value of a paid virtual item obtained 

from opening a paid loot box shall be greater 

than or equal to the purchase price per item 

of its loot box.
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Table 4에 따르면 캡슐형 유료 아이템의 결과로 

제공되는 유료(캐시) 아이템의 가치는 캡슐형 유료 

아이템 1회 구입 가격과 동등하거나 그 이상으로 

할 것을 규정하고 있다. 그러나 본 규정은 확률형 

아이템의 보상물이 명시  가치 산정이 불가능한 

경우(해당 아이템의 매가격 부존재)에는 맞지 않

는다는 문제 이 존재한다.

를 들어 B등 의 아이템과 S등 의 아이템은 

동일한 가격인 2,475원에 구입할 수 있지만, 두 아

이템은 상 에서는 별도로 매하지 않고 있으며 

그 가치는 명시 으로 측정이 불가능하다. 

게다가 복주머니의 경우 1차 가챠 이 시 부

가 으로 제공되는 아이템이므로 별도의 가치  

기 가치 측정 규정이 존재하지 않고 있으며, 이는 

확률형 아이템 가치 산정에 혼선을 불러일으킨다. 

따라서 해당 강령의 가치 계산법은 모두의 마블과 

같은 게임에서는 치 않으며, 별도의 규정을 통

한 규제가 필요하다는 을 인지할 수 있다. 

이어 자율규제강령 5조 2항에서는 캡슐형 유료 

아이템의 한시  기간 매 건에 하여 다루고 

있으며, 해당 확률 정보를 고지할 것을 규정하고 

있다. 단, 상기 사항은 단순 한정 기간의 매  

유료 재화에 해당하는 보 스를 지 할 때의 확률

을 표기할 것을 권하는 규정으로, 앞서 마일리지 

가챠의 사례와 같이 보 스로 확률형 아이템을 지

하는 경우에 한 규정은 존재하지 않는다. 

3.4 콤  가챠

3.4.1 콤  가챠의 정의

콤  가챠란 도감 완성형 가챠를 의미하며, 컴

리트(Complete)와 가챠폰(Gachapon)의 합성어이

다. 이어는 필요 아이템을 모아서 특정 조합을 

완성(Complete)하면 가챠(Gacha)를 돌려 새로운 

아이템을 얻게 된다. 를 들어 가챠를 돌려서 나

오는 각각의 아이템A, B, C를 모두 모아 완성하면 

D라는 새로운 어 아이템으로 교환 혹은 지 하

는 식이다. 

일본에서는 지난 2012년 5월 6일 요미우리 신문

의 보도를 시작으로 콤  가챠에 한 문제가 가

시화되었으며, 시간을 거쳐 2012년 5월 25일 일본

의 주요 소셜 게임 랫폼 6사의 '컴 리트 가챠 

가이드 라인' 책정, 2012년 6월 28일 일본 소비자

청의 콤  가챠 규제를 명시한 경품표시법 운용 

기  공표 등으로 이어졌다. 당시 요미우리 신문의 

보도에 의하면 해당 기사는 사행심을 부추긴다(

幸心をあおる), 아이가 몰두하여 고액 청구 당했다

(子どもが夢中になり高額請求された)등의 문제

을 지 하 으며, 이에 해당하는 게임으로 <아이

돌 마스터 신데 라 걸즈>와 <탐험 도리랜드>가 

있다고 소개하 다[20]. 

2. The expected value of a paid virtual item 

provided as a result of purchasing a paid loot 

box for 10 times shall be greater than or 

equal to the total purchase price of such for 

10 times.

3. Pursuant to Item 1 and 2, the paid virtual 

item’s value shall be greater than or equal to 

the purchase price.

Article 5 (Information Indication Guideline 

for Paid Loot Boxes)

① The participating entities should indicate 

the following information about paid loot 

boxes:

1. Names and rarity of all virtual items 

contained in paid loot boxes

2. Quantity and expiry date of paid loot 

boxes if that information are limited

3. Detailed information of the composition 

ratios for individual resultant items in paid

loot boxes in accordance with the examples 

provided in Attached Table 1
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[Fig. 6] A Structure of kompu Gacha  

콤  가챠에는 크게 두 가지 형태가 있다. 가챠

를 돌려서 특정 카드 조합을 완성하면 어 카드

(등 은 동일)를 주는 경우와, 특정 카드 세트를 

모아 상  카드를 얻는 경우이다. 그  특정 카드

를 모아 그 카드의 상  카드를 얻는 형태가 바로 

일본 소비자청이 경품 표시법에 반되는 사항이라

고 지 한 콤  가챠 시스템의 형태이다. 이외에도 

박수 (2014)이 분류한 콤  가챠의 종류에 의하면 

아이템 등을 패턴으로 특정 하는 방법, 라미터

(Parameter)의 상승 등의 메리트를 제공하는 방법, 

특정된 동일한 아이템 등을 모으는 방법, 특정된 

동일한 아이템 등을 모아 이벤트에 참가하는 방법, 

수를 부여하는 방법, 우연한 상을 조건으로 

어 아이템을 보장하는 방법 등 다양한 유형의 콤

 가챠가 존재한다[21].

3.4.2 콤  가챠의 종류

앞서 살펴본 바, 콤  가챠는 다양한 유형과 구

조로 분류될 수 있었다. 이에 본 연구에서는 콤  

가챠의 유형을 완성형, 교환형으로 분류하고자 한

다. 콤  가챠는 아이템A,B,C를 모두 수집하면 보

상 아이템D를 완성할 수 있는 것이 보통이나(완성

형 콤  가챠), 아이템A,B,C를 모두 모아 새로운 

아이템E로 교환하는 식의 콤  가챠(교환형 콤  

가챠)로까지 진척되고 있다.

완성형 콤  가챠의 경우 가챠를 통하여 얻을 

수 있는 아이템A,B,C를 수집하여 하나의 아이템D

를 완성하는 목 을 지닌 가챠이다. 이 때, 각각의 

아이템A,B,C는 단독으로 사용할 수 없다. 를 들

자면 지도 완성 가챠가 표 인 사례다. 지도 완

성 가챠에서는 유 가 지도의 각 조각을 모아 하

나의 지도를 완성하게 되면 자신의 목 을 이루게 

된다. 반면 교환형 콤  가챠는 가챠를 통하여 얻

을 수 있는 아이템A,B,C를 각각 단독으로 사용할 

수 있다. 단독으로 게임 내에서 사용 가능한 원숭

이 카드를 10개 모아 1개의 고릴라 카드(고릴라 

카드는 원숭이 카드보다 상  카드)로 교환하는 형

식의 게임을 로 들 수 있다. 

3.4.3 콤  가챠의 사례

[Fig. 7] LeBlanc event, modoo marble official cafe

가. 완성형

콤  가챠에서 완성형은 어 S+ 웅 르블랑 

카드를 얻을 수 있는 이벤트에서 나타난 사례이다. 

완성형 콤  가챠는 가챠를 통하여 수집할 수 있

는 아이템A,B,C를 모아 어한 아이템D를 추가

으로 획득할 수 있는 시스템으로서, 아이템A,B,C

는 단독으로 사용할 수 없으며 아이템D를 얻기 

한 목 으로만 사용되어야 한다.

모두의 마블 게임 내의 리미엄 카드팩 뽑기

(25다이아, 100다이아당 9,900원)를 진행하면 4%

의 확률로 조각열쇠를 획득한다. 이때의 4%는 

리미엄 카드에서 뽑을 수 있는 카드의 확률 총 

100%와는 별개 확률로 등장한다.12) 조각열쇠를 3

12) 기간한정 가챠 회피 사례에서 보상물A와 더불어 랜덤으로 추

가 지급하는 가챠B의 조각에 대하여 설명하였다. 
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개 모으면 1∼2 조각권, 3∼4 조각권, 5∼6 조각권, 

7∼8 조각권으로 교환 가능하며, 각 조각은 50%의 

확률로 뽑을 수 있다. 1∼8의 조각권을 모두 모으면 

어 S+ 캐릭터 르블랑 카드를 지 한다. 르블랑

의 퍼즐 이벤트에서 상품으로 지 되는 르블랑은 

‘ 리미엄 카드팩 뽑기’에서 0.0010%의 확률로 등

장하는 어 웅으로서, 콤  가챠의 상  어 

카드에 충분히 해당한다고 볼 수 있다. 

[Table 5] Acquisition probability of a piece of

A key, modoo marble official cafe 

[Table 6] Probability of a piece of A key 

indicated as additional acquisition probability, 

modoo marble official cafe 

나. 교환형

교환형 콤  가챠는 아이템A,B,C를 획득하여 희

귀한 아이템D로 교환할 수 있는 가챠 형식을 말한

다. 아이템A,B,C는 아이템D로 교환하지 않더라도 

단독으로 사용할 수 있는 아이템이며, 교환을 진행

할 경우 아이템A,B,C는 소멸하여 사용할 수 없게 

된다.

라운 더스트에는 일반 용병 계약/고  용병 

계약/ 설 용병 계약/마일리지 용병계약/유형별 용

병 계약 등 여러 가지 용병 카드를 얻을 수 있는 

다양한 종류의 가챠가 존재한다. 이 가챠를 통하여 

유 는 최소 0.004%∼2.164%의 개별 확률로 용병

을 획득할 수 있다. 라운 더스트의 제작사인 네

오 즈는 모든 가챠의 확률을 공식 카페에 공개한 

바 있으며, 확률 정보는 유 가 쉽게 게임 내에서 

근할 수 있도록 설계되어 있다.

 라운 더스트의 이 랜덤박스는 기본 가챠에 

조합 개념을 더하여 형태를 완성하 다. 간단히 말

하자면 용병 조합은 가챠에서 나온 용병들을 모아, 

가챠의 결과물로 얻을 수 없는 어한 용병으로 

교환할 수 있는 시스템이다. 한 용병 조합은 가

챠에서 나오지 않는 4∼5성의 강력한 웅을 직  

선택할 수 있는 유일한 경로이며, 가챠에서 나오지 

않는 어한 웅이 등장한다는 에서 유 로 하

여  구매를 진시킨다. 본 조합 시스템으로는 총 

9명의 웅을 획득할 수 있으며 각 웅은 4성∼5

성의 등 을 가진다.13) 그  하나인 6마성 셀리아

( 설 용병)를 획득하는 경로는 콤  가챠와 더불

어 마일리지 가챠가 혼합된 복잡한 다  랜덤박스 

구조이다. 

를 들어, 6마성의 웅 셀리아를 습득하기 

해서는 총 25명의 웅이 필요하다. 셀리아를 얻기 

해서는 아스트리드, 군터, 로랑의 세 웅을 획

득하여야 한다. 이어 셀리아를 만들기 한 조합 

재료  하나인 아스트리드를 얻기 해 알로스, 

헬, 오리엔느를 얻어야 하며, 아스트리드를 만들기 

한 재료인 알로스를 조합하기 해 필요한 코델

13) 브라운 더스트는 1∼5성의 영웅이 존재하며 5성 중에서도 레

어 카드를 도미너스 옥토(6마성)이라고 부른다. 유저들은 최소 

3성 이상의 영웅을 육성하고자 하므로 가챠에서 획득할 수 

없는 4∼5성 용병을 획득할 수 있는 용병 조합은 유저들에게 

꽤나 매력적인 시스템이다. 
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리아, 일 인, 티아라, 아세라를 별도로 뽑아야 한

다. 셀리아를 만드는 과정에서 사용한 용병은 사라

진다.

한편 셀리아의 재료 용병  아세라는 오직 마

일리지 가챠에서만 등장하는 웅으로 용병 계약

(60다이아, 600다이아는 33,000원)를 10회 진행하

여야만 아세라 용병이 추가(5%)로 등장하는 마일

리지 가챠를 뽑을 수 있다. 

3.4.4 콤  가챠 련 강령

일본의 경우, 2012년 일본온라인게임 회

(JOGA/ Japan Online Game Association)는 ‘랜

덤형 아이템 제공 방식을 이용한 아이템 매의 

표시  운  가이드라인’을 제정하고, 2016년 1월 

개정 뒤 재까지 해당 가이드라인을 시행하고 있

다. 이는 경품표시법의 주요 내용은 콤  가챠 

지, 우량 오인 표시 지, 유리 오인 표시 지, 과

징  부과에 한 것이다. 

그러나 한국에서는 아직 콤  가챠에 한 규제

가 이루어지지 않고 있다. 게임이용자보호센터에서 

발간한 자율규제 정기 평가 보고서에 의하면 “일본

의 자율규제는 ‘확률 공개 시 제공 비율의 상한  

하한만 표시’  ‘ 용 상은 어 아이템’이라는 

들로 비추어 볼 때, 국내의 확률형 아이템 자율

규제가 더욱 많은 역에서 비교우 를 가진다.”고 

언 하 으나, 비교 내역이 용 상, 지사항, 확

률공개방법, 공개 치, 사후 리 5개 항목으로 한

정되어 있다는 에서 쉽사리 우 를 논할 수 없

는 문제로 단된다. 따라서 한국 내 콤  가챠와 

련된 규제사항에 하여 규제의 효과 측면에서, 

그리고 시의성의 측면에서 구체 인 논의가 필요한 

시 이다.

 

4. 결  론

한국의 확률형 아이템 자율규제 수율은 2019

년 1월 기  80% 이상이며, 특히 국내 업체는 온

라인 100%, 모바일 게임 94.4%로 상승 추세를 보

이고 있다고 보고된다[22]. 그러나 이는 앞서 말했

듯 게임트릭스&게볼루션 내 100 를 차지한 100

건의 게임에 한정된 평가 결과일 뿐이다. 실례로 

2019년 5월 자율규제 모니터링에 해당된 게임물은 

온라인 76건, 모바일 80건을 합해 총 156건에 그치

기도 했다. 

더불어 해외 게임사의 자율규제 미 수 건도 여

히 해결해야 할 과제로 남아있다. 해외 게임사의 

자율규제 미 수 게임은 2019년 6월 24일 기  15

건으로 공표되었으며 이들  2회 이상 시정권고

를 받은 게임물은 총 13건이다. 그  Valve의 도

타 2, DIANDIAN INTERACTIVE Holding의 총

기시 , Supercell의 클래시 로얄의 자율규제 미

수  권고는 7회에 달한다[23]. 이 듯 자율규

제 권고의 실효성 문제가 두되고 있는 지 은 

이 랜덤박스 시스템이 필히 효과성 있는 규제안으

로써 재 용되어야 할 시 이라 할 수 있다.

이러한 사유로 본 연구에서는 이 랜덤박스의 

표  사례를 분석하고자 하 으며, 3개의 게임 

유형 사례 분석을 통해 도달한 결론과 의의는 다

음과 같다. 

첫 번째, 이 랜덤박스는 한 가지 유형의 가챠 

시스템만을 사용하지 않으며, 다양한 종류의 가챠

를 복합 으로 설계하는 경향이 강하다. 사례에서 

살펴보았던 게임 <모두의 마블>은 기간한정 가챠 

시스템과 콤  가챠 시스템을 혼용하여 사용하고 

있으며, < 라운 더스트>는 마일리지 가챠 시스템

과 콤  가챠 시스템을 복합 구성한 바 있다.

두 번째, 이 랜덤박스의 설계에 있어 최종 보상

물은 게임에서 얻기 어렵거나, 게임 상 에서 매

하지 않는다는 공통 을 가진다. 마일리지 가챠 사

례에서 살펴봤던 <에픽 세 >의 경우 1단계 가챠

인 성약 소환을 거쳐야만 게임 상 에서 구매할 

수 없는 월  소환권을 얻을 수 있도록 하 으며, 

기간한정 가챠 사례의 <복주머니 이벤트>의 경우 

1단계 가챠로 리미엄 행운 아이템 뽑기를 거친 
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뒤 실행할 수 있는 2단계 가챠인 복주머니의 보상

물로, 1단계 가챠로는 획득하기 어려운 아이템을 

설정하 다. 콤  가챠의 사례인 < 라운 더스트>

에서도 1단계 가챠인 용병 계약으로 획득한 카드

를 사용하여 게임 상 에서 구매할 수 없는 새로

운 용병으로 조합하는 것을 볼 수 있었다. 

한편 참여 찰을 진행하면서 가장 에 띄었던 

부분은 게임을 일정 부분 진행한 유 가 아니면 

알 수 없도록 디자인한 다  랜덤박스 다. 다  

랜덤박스의 경우 본문의 <에픽 세 >처럼 스토리

를 진행하는 도  새로운 기능이 오 되는 경우도 

있으며 튜토리얼을 진행하지 않으면 게임 상 이 

오 되지 않기도 한다.14) 게다가 어느 정도 게임에 

익숙해진 사람이 아니라면 반 게임의 시스템에 

응하는데 오랜 시간이 소요되며, 게임 내 임말 

 게임의 용어를 이해하는데도 어려움을 겪을 것

이다. 이는 자율규제 모니터링 요원의 문  자격 

요건이 요하다는 주장에 힘을 실을 수 있다. 

재의 게임물 자율규제 모니터링은 자율규제평

가 원회 지휘 아래의 소규모 모니터링단에 의해서

만 진행되는 실정이다.15) 이것은 게임물 자체등  

분류 모니터링이 시민 참여형 모니터링 방식을 차

용하여 100인 규모로 운 하고 있는 것에 비교하

면 부족한 수 이다.16) 게임 는 2019년 게임물 자

체등  분류 모니터링 인력을 경력단 여성ㆍ장애

인 재택 모니터링 요원 200명과 청년으로 구성된 

문 상근 모니터링 인력 30명으로 확  운 할 

계획을 밝힌 바 있다. 그러나 자율규제 모니터링에 

한 구체 인 계획은 알리지 않았다. 더불어 자율

규제 모니터링이 게임물 자체등  분류 모니터링과 

같은 방법으로 시행될 경우 우려의 목소리도 높다. 

게임물 자체등  분류 모니터링의 경우 경력단  

여성과 장애인의 일자리 창출 기여라는 정  효

과를 발휘하고 있지만, 경력단 ·장애인 모니터링 

요원 지원에 있어서는 별도의 자격요건이 없어 

문 상근 모니터링 요원에 비하여 문성이 떨어진

다는 비 을 받고 있다[24]. 이를 근거로 차후 이

랜덤박스를 비롯한 확률형 아이템의 모니터링 시

스템에 있어 모니터링 요원의 문성 한 요한 

고려사항이 될 것이라 유추해볼 수 있다.

[Table 7] Sales ranking table of EPIC7 

(2019.07.15.∼2019.07.31.), Gevolution

정부의 노력뿐만 아니라 이 랜덤박스를 지양하

고자 하는 게임 회사들의 자발 인 자세 한 필

요하다. 국내 게임의 경우 게임사들의 과도한 수익

성 추구로 인한 윤리  문제가 선정성, 차별화 부

족 등의 문제와 결합된다면 향후 이러한 게임이 

유 들에게 외면 받게 됨에 따라 게임산업의 성장 

지속성을 할 수도 있다. 본 연구에서 이  마

일리지 가챠의 사례로 다뤘던 게임 ‘에픽 세 ’의 

경우 게볼루션(모바일 게임 순  사이트)의 통계 

기 , 2018.08.30 출시된 이래 2018.11.06. 기  구

이 게임 매출 2 , 2018.10.19 기  애  앱

스토어 게임 매출 2 를 기록하 고, 2019.04.30.에

는 美 구 스토어 10 에 진입하는 등 그 수익성

이 입증 된 바 있지만, 게임 보안 문제, 치트 로

그램 문제와 더불어 월  소환 시스템에 한 불

만으로 유 의 거 이탈 상이 발생하여 

2019.07.31 기  구 이 89 , 애  앱 스토어 

144 까지 매출 순 가 감소하 다. 게임사는 

2019.07.31. 소환 시스템을 극 개편하겠다는 공지

를 발표하는 등 의지를 보이고 있지만 본 연구에

서 살펴보았던 월  소환 시스템의 근본  구조는 

14) 게임 <데일리 판타지>의 경우 일정 스토리를 진행하지 않으면 

상점이 오픈되지 않으며, 가챠를 구입할 수 없다.   

15) 게임이용자보호센터 내 2018년 자율규제 모니터링 채용공고

는 총 6건으로 (재공고 포함) 건당 1∼2명의 모니터링 인력을 

모집한 바 있다. 게임이용자보호센터, <http://www.gucc.or.kr/

boad/bd_news/1/egolist.asp?bd=1> (19.04.14.)
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개편하지 않았으며, 공지 발표 이후에도 여 히 매

출 순  기록이 구  이 기  40∼80 를 웃돌

고 있는 등 회복이 더딘 상태이다. 

물론 월  소환처럼 게임에서 얻기 어려운 아이

템 는 게임 상 에서 구입 불가능한 아이템을 

이 랜덤박스의 보상물로 설정하는 것은 으로 

게임사의 의사에 따른다. 그러나 게임에서 얻기 어

려운 아이템을 확률형 아이템으로 구매하도록 하는 

것은 유 가 0.41667%와 같은 은 확률에도 불구

하고, 획득 가능성을 믿고 구매하도록 하는 사행  

특성이 있는 매 략이다. 이에 따른 부작용을 

이기 해서는 확률형 아이템의 획득 확률 한도 

규제를 통한 해결책을 마련해야만 한다. 

마치며, 이 랜덤박스는 게임 내 확률형 아이템 

규제에 있어 반드시 검토해보아야 할 요소임은 분

명하다. 본 연구에서는 이 랜덤박스의 구조와 사

례를 밝히고, 국내 게임 자율규제의 황과 한계 

 이 랜덤박스와 련된 규제 문제를 지 해 보

았다. 다만 여기서는 F2P형 이 랜덤박스&뽑기형 

사례 연구만을 진행하 기 때문에 P2P형  강화

형 이 랜덤박스를 다루지 못하 다. 이는 후속 연

구에서 논할 정이다.
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