
http://www.betanews.net/article/686540

[기자수첩] 웹보드게임, 사행성과 연결고리에 톱질을 시작하자 

서삼광                             /2017-04-04 16:10:19

&lsquo;바다이야기&rsquo;의 망령이 게임업계를 강타한지 10여년이 흘렀다. 강산도 변한다는 시간 덕에 

게임산업을 보는 시선도 변했다. 게임이 4차 산업혁명의 상징으로 거론되고, 스마트폰의 등장으로 누구나 

게임을 즐기면서 &lsquo;게임은 애들이나 하는 것&rsquo;이란 오해가 사라진 덕일지 모른다.

 

게임을 보는 시선도, 날씨도 따뜻하지만 웹보드게임 시장만큼은 여전히 냉랭하다. &lsquo;바다이야

기&rsquo; 사태 이후 한 발짝도 나아가지 못했다. 사행성 게임이라는 손가락질도 남아있다. 그나마 웹보드

게임 규제의 강도가 한 꺼풀 누그러진 게 업계에 위안거리다.

 

웹보드게임 규제라고 부르는 &lsquo;게임산업진흥에 관한 법률 시행령&rsquo;은 서비스와 관련 없는 환

전상의 행위와 &lsquo;바다이야기&rsquo; 망령이 덧칠된 잘못된 규제로 손꼽힌다. 선입견을 빼기기 위해 

웹보드게임을 빵으로, 서비스 업체를 빵집으로 바꿔보자.

 

유명 빵집이 갑자기 정부로부터 빵을 한 번에 많이 팔지 말고, 품질도 낮추라는 시정명령을 받았다. 불법유

통업자가 빵집에서 구매한 빵을 작게 재포장(소분)해 유통했고, 이를 구매해 섭취한 소비자가 복통과 식중

독 등을 일으켰다는 이유다.

 

불법적으로 소분되고 유통하는 과정에서 유통기한이 지난 것이 문제의 원인이다. 책임은 당연히 불법유통

업자에게 있다. 빵집은 정상적인 제조-판매 외에는 관련이 없다. 그럼에도 정부는 모든 잘못이 빵에 있다

며 빵집에 책임지라고 강제했다.

 

현실성 없는 예시지만, 다시 빵집과 빵을 업체와 웹보드게임으로 바꾸면 현실이 된다.

 

웹보드게임은 고스톱, 포커 등 일상적인 보드게임을 인터넷을 통해 즐기는 게임물이다. 정해진 규칙대로 승

자와 패자를 나눈다. 보상으로 가상의 재화가 오간다. 업체는 게임 속 재화를 현금이나 현물로 환산할 수 없

도록 막았다. 도박과 웹보드게임을 가르는 가장 중요한 요소다.

 

그런데 환전상의 등장과 &lsquo;바다이야기&rsquo;로 웹보드게임은 사행성게임과 같은 선상에 놓였다. 

환전상은 위의 예시에서 불법유통업자와 비슷한 죄를 저질렀다. 정부는 환전상이 재화를 현물(혹은 현금)

로 교환해준 잘못된 일을 지목해 &lsquo;웹보드게임=도박&rsquo;이란 공식을 만들었다. 그리고 이를 고

치겠다며 웹보드게임 규제의 발판으로 삼았다. 잘못은 불법 환전상이 했는데, 규제와 심판은 애꿎은 서비스

업체가 맞았다.

 

잘못된 규제는 반드시 걷어내야 한다. 그중에서도 웹보드게임 규제는 게임업계의 부정적인 인상을 주는 잘

못된 규제의 대표감이기에 하루 빨리 사라져야한다. 규제를 걷어내지 못한다면 출발점으로 돌아가서 다시 

시작할 시발점이라도 만들어야 한다.

 

다행히 국회를 중심으로 웹보드게임 건전화를 위한 토론회와 포럼이 열리는 등 긍정적 변화가 시작됐다. 웹

보드게임과 사행성을 연결하는 고리를 끊기 위한 적기가 왔다. 업계는 침묵대신, 모두가 납득할 방안을 제

시하는 적극적인 모습을 보여야 한다.
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어떻게 시작할지는 업계가 공동으로 논의해 만들어야 한다. 학계는 토론회를 통해 업계의 고통을 수반한 자

율규제가 대안이 될 수 있다고 목소리를 높인다. 여기에 웹보드게임=사행성 공식을 만든 환전상이 발붙이

지 못할 방안을 포함시키면 어떨가 제언한다. 이제 어떤 식으로든 웹보드게임과 사행성의 연결고리에 톱질

을 시작할 때다.

 

 

▲ 지난 3월 31일 국회에서 웹보드게임 소비에 대한 보호 어디까지? 토론회가 열려 규제의 문제점과 발전 

방안 등이 논의됐다 
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