
- 187 -

Ⅰ. 서  론

최근 국내 게임 산업에서 자주 등장하는 단어
는 ‘사행성’이며, 다수의 게임에서 사행행위를 찾
아볼 수 있다. 사행행위란 “여러 사람으로부터 재
물이나 재산상의 이익을 모아 우연적 방법으로 
득실을 결정하여 재산상의 이익이나 손실을 주는 
행위를 말함”이라고 「사행행위 등 규제 및 처벌 
특례법」제2조 제1항에 명시되어 있다[1]. 여러 
가지의 게임에서 사행행위를 적용한 예로는 임의
의 확률에 의하여 승자가 결정되는 것, 임의적 뽑

기 상품, 고스톱, 포커의 규칙을 사용하여 승자를 
결정하는 보드게임(이후 고포류 게임), 이벤트 추
첨 등으로 다양하다. 고포류 게임은 온라인, 모바
일 플랫폼을 중심으로 개발되어 출시되고 있으며, 

아케이드 게임에서는 5draw 포커 류의 게임이 주
를 이루고 있다. 5draw 포커란 본론에서 설명하
겠지만, 간략하게 설명하면 카지노에서 사용되는 
게임으로 정해진 족보를 가지고 더 높은 등급의 
패를 가지게 되면 승리하는 방식의 게임을 뜻한
다.

현재 아케이드 게임 시장은 2011년의 상승세를 
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요  약

국내에서는 게임물등급위원회 초창기부터 사행성에 대한 규제가 시행되고 있었으며, 현재 게임 산
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있는 것은 시간 당 1만 원을 초과하여 투입할 수 없고, 자동으로 진행할 수 없으며, 결과에 대하여 
저장이 불가능한 점과 환전을 금지하고 있는 것이다. 본 연구는 국내의 아케이드 사행성 게임제도의 
불필요한 규제, 이중 규제 등 과도한 규제안을 현실적으로 완화하고자 하였다. 이에 본 논문을 통하
여 한국인의 의식 수준에 맞는 사행성 게임 규제안을 시행하는데 기여하고자 한다. 

ABSTRACT

In South Korea, regulations on gambling have been implemented since the beginning of the 

Game Rating Board, and they have been improved, newly enacted or deleted according to the 

current game industry. For instance, regulations on arcade games include that no more than 

10,000 KRW can be input per hour, automated operation is prohibited, results cannot be saved, 

money exchange is prohibited, etc. The study aimed to relieve excessive regulations on gambling 

arcade games in South Korea such as unnecessary regulations and duplicate regulations in a 

practical way. It is therefore expected to contribute to implementing regulation plans for 

gambling games suitable for the level of consciousness of the South Korean people.
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이어가지 못하고 성장률이 마이너스이며, 침체된 
분위기가 이어지고 있다. 2006년 성인용 아케이드 
게임장이 전국에 20,000여개가 있었으나 현재는 
1/10 수준인 2,000개 정도 등록되어 있으며, 실제
로 영업하고 있는 곳은 1,000여개 정도로 대폭 축
소되어 있다. 이는 바다이야기 때부터 내려온 성
인용 아케이드게임의 부정적인 인식이 다수의 사
람들에게 남아있으며, 불법 환전과 과소비 그리고 
중독을 발생시키기 때문에 이를 규제하기 위한 
강력한 규칙들이 생겨났기 때문이다. 강력한 규칙
에는 환전 요소에 대한 규제와 벌칙을 개정한 
「게임산업 진흥에 관한 법률」[2]과 492규칙과 
이를 개정한 412규칙이 대표적이다.

본 연구는 아케이드 게임물에 대한 국내 규제
의 가장 낮은 수준의 규제에 대한 문제점을 분석
하고 그 개선책을 제안 하고자 한다. 

Ⅱ. 국내 아케이드 게임 규제분석

국내 아케이드 게임물에 대한 규제는 2006년 
바다이야기 파문을 강력하게 수습하는 차원에서 
발생한 것이다. 그러나 그러한 규제는 완화보다는 
더욱 촘촘하게 규제가 강화되어왔었다. 그러한 규
제의 가장 강력한 내용은 시간당 이용금액 규제
인 것이다. 본 규제는 게임물을 이용하는 이용금
액을 기반으로 규제를 한 것이다. 다른 해외 성인
용 아케이드 게임물을 규제하는 내용을 살펴보면 
확률을 기반으로 배팅액, 최대당첨액, 시간당 당
첨액등을 규제하는 것을 볼 수 있다. 이렇게 이용
금액을 직접적으로 규제하고 나머지 항목은 전혀 
고려하니 않는 것은 국내가 유일하다. 본 규제는 
강력한 규제이기도 하지만 건전한 게임물을 기형
적으로 개발하게 만드는 요인으로 작동하는 문제
가 있다. 

시간당 이용 금액 1만원으로 제한하는 대신 확
률을 통제하지 않다보니 정상적인 확률이라고 할 
수 있는 무작위 확률을 쓸 수 없다는 것이다. 그
래서 업체는 시간당 1만원을 소진 할 수 있는 기
형적인 확률 테이블을 자체 제작하여 사용 할 수  
밖에 없는 것이다. 이는 게임장 업주가 확률을 사
업성을 고려하여 조작 할 수 있게 허용하게 해주
었다. 이로 인하여 사후 관리가 적절히 이루어지
지 못하는 문제를 야기 시켰다. 또한 성인용 즉 
청소년이용불가 게임물의 경우 경품이 제공되지 
않는 비경품 게임물에 대해서 등급분류가 허용되
는 실정이어서 최대당첨금액과 같은 제한이 의미
를 갖지 못하게 되었다. 이론적으로 배출이 없으
니 당첨금액이 소용이 없고 게임이 종료되면 획
득한 점수가 모두 초기화 되어 점수 보관이나 재
사용 자체가 허용되지 않는 그야 말로 게임을 통
한 재미, 만족감으로 게임을 하게 만든 것이기도 
하다. 그러나 현실은 점수보관이나 증표사용으로 
환전이 암암리에 시행된다는 것이다. 이는 불법을 
하게금 조장한 모양세가 되어 버린 것이다. 이러
한 불법 감시도 실시간으로 이루어지지 못하고 

경찰의 파파라치에 의존하여 증거물을 획득하여 
불법 게임영업을 단속하는 인력 기반의 후진적인 
사후관리를 하고 있는 실정이다. 

당장 시간당 1만원의 불합리함으로 폐지하자는 
것은 아니다. 이를 보완할 안전장치 마련이 급선
무인 것이다. 예를 들어 운영정보표시장치와 같은 
관리용 시스템에 네트워크를 허용하여 실시간으
로 관리할 필요가 있음에도 불구하고 현재 3기 
운영정보표시장치는 단독형으로 네트워크가 연결
되지 않는 낮은 수준의 시스템으로 게임물의 입
출력 내역을 단순히 기록하는 정도에 그치는 수
준인 것이다. 

바로 이러한 부분에 대한 개선이 절실히 필요
한 것이다. 이러한 시스템 부재는 불법을 양산하
고 사후관리가 어렵다는 이유로 과도한 사전 등
급분류를 강화하는 형태로 심의가 진행된다는 것
이다. 이러한 관행은 건전한 아케이드 게임물 마
저 불법 게임물이 될 것을 가정하고 사전 감열 
형태의 심의가 진행되고 다른 플랫폼마저 강력한 
사행성 잣대를 들이대는 것이 문제인 것이다. 이
에 대한 근본적인 개선이 이루어지지 않으면 계
속된 규제로 인한 게임산업이 망가졌다는 지적을 
피할 수 없을 것이다. 

Ⅲ. 결  론

최근 VR, AR, MR 기반의 게임물이 등장하고 
있다. 그러나 초기 산업이기 때문에 과감한 투자
가 이루어지기 어려운 실정이다. 예를 들어 VR 

시뮬레이터의 경우 시설물 안에 VR을 활용한 게
임물이 등장하고 있지만 이것을 아케이드 게임물
로  간주할 것인지, 관광진흥법의 기타 유기기구
로 볼 것인지 아직 그에 대한 지침이 나와 있지
않아 개발하고도 매출은 없는 실정이다. 이를 게
임물로 보는 순간 아케이드 게임물의 강력한 규
제를 받아야 할 것이고 시설물로 보면 수백만원 
상당의 심의료와 상당한 심의 기간으로 개발사는 
감당하기 힘든 상황에 놓여 있기도 하다. 신 기술
에 때른 법적인 제도가 부재하여 신 산업이 활로
를 못 찾는 현실을 감안 한다면 이에 대한 별도
의 규정이 올해 안에 마련될 필요가 있으며 아케
이드의 과도한 규제를 완화하기 위한 안전망 구
축이 시급히 요구될 때인 것이다. 
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