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ABSTRACT

A study on the crime property in cyber space

Jung, Hui-SU

Advisor : Prof. Kim Jong Gu, Ph.D.

Department of Law,

Graduate School of Chosun University

In line with the progress of the information society, the paradigm of property

crime is requested to be modified due to the emergence of various information

properties that were not considered in the past Criminal Act.

As they are intended to realize economic value thus a normative approach is

needed in order to protect it, but the Criminal Act that has to rule such crime

is too rigid to catch up with the speed of technology on time, thus, there

occurs Inevitably the phenomenon of separation between reality and the norm.

Among them, there is a typical property crime occurring at cyber space

MMORPG game being the most similar to the reality of practical society

among on-line games.

Such crimes of the virtual world are punished mostly by non-property crime,

which can be regarded as occurrence of an absence of justice.

On-line game industry is a representative sector that Korea ranked as No.1

in the world.

On-line game indicates the fastest development due to its technology

development, addictive characteristics, the profit maximization effort by on-line

game companies.
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With rapid development of on-line game industry, the crime of on-line game

as well has been increased very fast, and as being a reason for the former,

anonymity & technology domination, borderlessness, and as examples for the

latter, interactivity, possibility of accumulating wealth. addiction, age-lowering,

accessibility.

There are number of types in game related crimes but it is to study in this

article limiting to property crime.

There are game item, game money, characters account as being virtual

properties, and conflicting opinion exists whether such virtual property on-line

game item can be regarded as an object of property crime.

According to the conclusive result of discussion about the concept of

crime-property game-items appears to be difficult to be regarded as a crime

object property due to non-availability of physical management and lack of

mobility, and due to the limitation to be interpreted within the possible meaning

of the word of law provision, it appears to be difficult to be interpreted as

crime- property.

But, game item can be treated as profit of property rights, thus rather than

limiting evaluation of means to practical punishment based on Information

Network Act but to rule regarding fraud, and computer use fraud so that to

make clear the intervention possibility of the Criminal Act against property

crime.

Judicial precedent should clarify its position clearly whether to be treated as

property crime, profit of property right, or simple electronic information yet to

be protected.

It is not a desirable attitude of the court to take expedient measure repeatedly

the punishment based on Information Network Act only against such stealing

crime due to its difficulty to include in the concept of crime-property.

In the judgment of crime related to item, it requires to be clarified the

practical being of item through clear demonstration from which concerns about

expectation or worry of general public about the application of different clause
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of laws against similar crime or even worse crime itself cannot be established

can be mitigated.

It could be significantly suggested that solutions should be found in the

virtual realty society by itself. above all, the game service providers as well as

player have to make an active effort in this respect.

Making report On-line game item crime is very hard, moreover rounding-up

crime is not easy.

It appears to be required to mitigate the terms of banned cash transactions,

or hacking prevention effort by system from game company.

Also, it should be avoided to make an unconditional relief request to game

company or investigative agency upon occurrence of loss or damage without

paying proper caution by users.

As a consequence, in order to resolve the legal problem about the property in

the virtual reality, on the one hand put effort to protect property crime against

game item based on mutual efforts between game service provider and user,

and at the same time, judical & legislative effort has to be continued regarding

the unique status of property infringement in on-line space.

Most of all these solutions, what requires the most is the provision of a

legislative solution to dispel controversy.

If any interpretation is required that is beyond practical limitation, the

legislator should satisfy such requirement through amendment of concerned

laws.

For legislator, it appears to be required to expand the scope of crime

protection by changing the concept of property reflecting the paradigm of

modern society capable to include radio wave, razer, beam energy, electronic

information.

The role of law is the reflection and discipline against the world we live in,

as such it shall not be a surprising or special things not related to our life as

being a simply set of rules.
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제1장 서 론

제1절 연구의 목적

정보화 사회로 일컬어지는 오늘날 사람들의 삶의 모습은 과거에 비하여 너무도

크게 변화하였다. 특히 중·고등학생과 대학생 등 저연령층으로 갈수록 변화의 정도

는 더욱 심화되어, 학생들의 일상적 생활 모습은 컴퓨터 및 인터넷과는 떼어놓고

생각할 수 없을 정도로 밀접한 관련을 갖게 되었다. 예컨대, 과거의 종이 일기장과

달리 그들은 인터넷 커뮤니티의 자기만의 공간에 일기를 남기고, 음악은 테이프나

CD등을 레코드점에서 사서 듣는 것이 아니라 인터넷을 통하여 MP3파일을 구입하

고 컴퓨터나 MP3플레이어라는 휴대기기를 통해 이를 재생시키며, 여가시간에는 실

외에서 친구 및 동료들과 대면하지 않고도 인터넷을 통하여 이들과 커뮤니케이션

을 하고 잡담을 나누고 있다. 무엇보다도 이들 중 상당수는 온라인게임이라는 가상

세계공간에서의 모험에 여가의 상당시간을 할애하는 경향이 있으며 가상 커뮤니티

의 존재를 너무 크게 인식한 나머지 가상세계에서의 모험이 주된 삶의 모습이며,

현실세계에서의 생활이 오히려 부차적인 것이라고 여기는 경우까지 생겨나고 있다.

이러한 상황에서 대두되고 있는 새로운 사회적 논란거리들이 있으니, 바로 가상

적 현실 공간인 온라인게임 커뮤니티에서의 범죄이다. 과거에는 생각지도 못하던

문제들이 기술개발의 속도에 발맞추어 이에 수반하여 함께 발생하는 반면, 범죄를

규율해야 할 형법은 이러한 기술개발의 속도를 그때그때 따라잡기에는 너무 경직

되어 있기 때문에, 필연적으로 현실과 규범의 분리 현상이 나타나게 된다. 그러므

로 이를 규율할 만한 정확한 형법 규범이 과연 존재하는지, 유추해석은 불가능한지

에 대하여 논란이 지속적으로 있어 왔으며, 아직까지는 보수적인 해석의 경향을 보

이는 것이 학계의 일반적인 태도인 듯하다.

예컨대, 온라인 게임 중 현실 사회와 가장 비슷한 유형의 가상 사회인

MMORPG1)게임에서 일어나는 현실의 범죄행위와 유사한 유형의 행위들에 대하여

1) MMORPG – 대규모 다중 사용자 온라인 롤플레잉 게임(Massive Multiplayer Online Role Playing 

Game)또는 다중접속 역할수행 게임은 수십 명 이상의 플레이어가 인터넷을 통해 모두 같은 가상공간에

서 즐길 수 있는 롤플레잉 게임의 일종이다. 우리나라에 서비스 중인 대표적인 작품으로는 리니지, 리니
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살펴보자. 게임을 하는 사람들 사이에서 현실세계의 재물과 유사한 가치를 지니는

아이템들에 대하여, 현실세계에서와 유사한 방법의 침해 행위2)가 일어나는 경우가

있으며, 그 피해액은 아이템을 현금화 할 수 있다는 것을 전제로 수만 원에서 수백

만 원에 달하는 경우도 있다.3) 칼, 방패, 보석 등의 아이템을 주면 다른 아이템을

주겠다고 기망하여 이를 사취하는 경우 또는 협박 등을 통하여 아이템을 억지로

빼앗는 경우 등 현실세계에서의 범죄의 모습과 거의 유사하나 다만 그 객체가 현

실의 것이 아닌 가상의 공간에서 데이터로 존재하는 것이라는 점이 그 차이인 바,

생각해보아야 할 것은 그러한 차이가 어떤 의미를 가지며, 범죄의 성립과 불성립을

가를만한 본질적인 것인가 하는 점이다. 곧, 현실세계의 재화를 객체로 하여 범죄

행위를 규정한 형법규범을 가상현실 재화에 대하여도 동일하게 적용할 수 있을 것

인가가 문제된다는 것이다.

따라서 재산범죄의 성립 여부를 논하기 위하여 반드시 필요한 작업은 온라인게

임내의 재화가 재산범죄에서의 ‘재물’ 혹은 ‘재산상 이익’으로서 인정될 수 있는지

에 대해 검토하는 것이다. 고전적인 재물의 개념으로부터 현대적 사회에 특유한 현

상을 규율할 수 있는 규범성을 끌어낼 수 있을 것인지, 재물의 고전적 의미를 살펴

보고 이를 바탕으로 고찰해볼 필요가 있을 것이다.

현재 이러한 온라인 가상현실 세계에서의 범죄에 대한 규율상황은, 형법상 재산

범죄의 성립을 대부분 배제한 체 정보통신망이용촉진및정보보호등에관한법률 위반

등 비재산범죄로써 이루어지는 경우가 많은 바, 사실상 개인이 지니는 주관적 재산

가치와 객관적 교환가치에 대한 침해가 존재하고 행위의 불법성이 인정됨에도 불

구하고 행위객체가 재산죄의 대상에 포함되지 않는다고 봄으로써 처벌의 흠결이

발생하고 있는 것이다. 비재산범죄의 방법으로만 처벌하는 것은 일선 수사기관에서

재산범죄라고 판단내리기 어렵기 때문에 행하여지는 일종의 편법이다. 재산범죄로

보는 경우에도 수사기관에 따라 유사한 불법행위에 대하여 사기죄, 강도상해죄, 컴

지2, World of Warcraft(WOW) 등이 있다. 혼자 혹은 두세 명이 즐기던 고전 롤플레잉 게임과 달리, 

인터넷의 발달과 함께 RPG에 머드 게임의 특성을 결합해서 생겨났다. 이 장르의 특성은 기본적으로 스

토리가 있는 RPG의 특성을 유지하여 게임에 참여하는 모든 플레이어가 스토리를 즐길 수 있다는 것이

다. 그러면서 서로 대화도 나누고 아이템도 거래 할 수 있어 단순히 시나리오만 즐기는 것이 아니라 다

양한 이벤트와 함께 여러 사람과 함께하는 즐거움을 맛볼 수 있다.

2) 형법상 절도, 사기, 횡령, 배임, 장물 등의 거의 모든 재산범죄의 태양이 현출되고 있다.

3) 2002년 리니지 게임아이템이 1천만원에 거래된 사례, 2004년 바람의 나라 게임아이템이 410만원에 거

래된 사례 등이 보고되고 있으며, 이밖에도 수백만원대의 아이템이 흔하게 거래되고 있다. 『아이뉴스 

24』, “고가 게임아이템 100만원~500만원대...최고 1천만원 기록”, 2004. 11. 25.
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퓨터등사용사기죄, 공갈죄 등 여러 죄명을 혼용하는 등, 뚜렷한 기준이 마련되어

있지 않은 실정이다.

따라서 본고에서는, 가속화되는 정보화사회화로 인하여 점점 더 확장되고 있는

가상현실 세계에서의 재산범죄4)에 대한 규율이 시급하다는 문제의식을 갖고 이러

한 가상현실 재화의 재물성 및 재산상 이익의 인정 가능성에 대하여 명백한 기준

을 세우고자 함이 주된 목적이라 할 것이다.

제2절 연구의 범위 및 방법

본 연구에서 논의하고자 하는 내용을 간략하게 본다면, 가상현실 커뮤니티를 제

공하고 있는 온라인게임 세계에 대한 분석 및 그 안에서의 범죄현황에 대한 분류

작업을 하고, 가상현실 재화가 재산범죄의 성립에 있어 가장 중요한 요소 중 하나

인 재물성과 재산상 이익 등 객체로서의 성질을 가지는지에 대하여, 기본개념의 분

석으로부터 포섭과정을 이끌어낼 수 있을지 검토할 것이며, 가상현실 재화에 대한

범죄규율방식에 대한 재조명을 통해 앞으로의 방향에 대해 생각해보도록 할 것이

다.

제2장에서는 우선적으로 논의의 기본이 되는 배경의 의미로써 가상공간 범죄와

관련된 개념과 특성들을 정리하고, 그 한 분야로서의 온라인 게임 산업의 발전 현

황을 살펴보고자 한다. 그리고 나서 그러한 발전 못지않게 문제가 심각해지고 있는

온라인 게임 범죄의 발전 현황에 대해 살펴보고자 한다. 온라인 게임 범죄에 대해

서는 가상공간 범죄와 관련하여 그 특성을 우선 정리해 보도록 할 것이고, 또한 온

라인 게임세계에서 일어나는 범죄는 몇 가지로 유형화 할 수 있는 바, 이에 대한

분류작업을 함으로써 논의의 대상에 대한 정리를 하는 작업을 할 것이다.

제3장에서는 재산범죄에서의 객체인 재물 및 재산상 이익에 대한 고전적인 개념

4) 가상공간 범죄의 50%정도가 온라인 게임 관련 범죄이고, 그 중 대부분이 아이템과 관련이 있다는 경찰

청의 통계가 있다고 한다. 탁희성, “재산죄의 객체로서 전자정보의 포섭가능성 및 그 한계”,『 형사정책

연구』, 제16권 제2호, 한국형사정책연구원, 2005, 143면
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의 대립을 살펴보고, 이것이 가상현실상의 재화에도 적용될 수 있는지 생각해보도

록 하겠다. 우선적으로 논의의 대상인 가상현실 재화에 대하여 살펴보아야 할 것이

다. 아직까지 가상현실 재화에 대하여는 형법적인 의미에서 개념의 정립이 이루어

지지 않은 듯하다. 따라서 여기서는 가상현실 사회의 개념으로부터 각 재화의 종류

및 특성에까지 살펴보는 작업을 선행하도록 하겠다.

재물성 및 재산상 이익의 해당성 여부에 있어서는 학설의 정리 작업이 필요 할

것으로 보이므로 간략히 학설을 소개한 후 과연 게임 아이템 등이 포섭될 수 있을

것인지 면밀히 검토하도록 하겠다. 우선 재물에 대해서는 과거로부터 유체성설 및

관리가능성설이 대립하는 바, 각각의 견해에 의할 때 가상현실 재화를 재물로 볼

수 있을 것인지 여부가 달라질 수 있다. 또한 재산상 이익에 대하여도 법률적 재산

설 및 경제적 재산설 등이 대립하는 바, 학설에 따라 다른 결론이 날 것인지 살펴

보아야 할 것이다. 또한 정보와 재물에 관한 일본법상의 비교법적 고찰을 통해 재

물성에 대한 개념을 비교해 보고자 한다.

마지막으로 구체적인 가상현실 재화에 대한 재산범죄의 형태를 살펴보고 판례의

경향을 검토해보기로 한다. 여기에서는 실제로 일어나고 있는 온라인 게임에서의

사례들을 적시하여 실제의 범죄 형태와 비교하고 포섭 여부를 검토하도록 하겠다.

경우에 따라서는 각 온라인 게임 팬사이트 커뮤니티에서 공론화되고 있는 문제를

주제로 삼기도 할 것이다. 그리고 온라인 게임 아이템과 관련한 사건에 있어서 판

례의 경향은 단정적인 결론을 내리는 것에 대하여 다소 회피적이라는 느낌을 주는

데, 이에 대하여 검토를 해보기로 하겠다.

제4장에서는 온라인 게임 공간에서의 재산범죄에 대한 규제의 형식이 앞으로 어

떤 방향성을 띠어야 하는지에 대한 연구를 하도록 하겠다. 재물의 고전적인 개념을

탈피하여 유추 및 확장해석으로 개념의 외연을 넓히는 것은 불가능한지 살펴볼 것

이다. 이는 특히 죄형법정주의의 대원칙과의 충돌에 관한 문제이다. 또한 게임 시

스템적으로 자체적 처리능력을 키우는 것은 어떠한지 그 효율성과 실효성 및 문제

점을 검토해보고자 한다. 마지막으로, 온라인 게임이라는 공간을 통해 이전에 상상

할 수 없었던 형태의 법익 침해 행위가 일어나고 있는 바, 새로이 대두되고 있는

온라인 게임 범죄의 형태에 대해서도 신문 기사 등을 통하여 소개하고 이를 생각

해보고자 한다.
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본 논문의 경우 온라인 게임 아이템 등의 가상현실 재화가 재물 및 재산상 이익

에 해당하는가에 대한 논의가 기본이 되고 있으며, 이러한 논의의 기본 개념 및 일

반 형법상의 문제 등에 대하여는 기존 교과서와 논문들을 참조하였다. 그러나 그

밖에 온라인 게임의 발전 및 온라인 게임 범죄의 발전 등에 관하여는, 그 추세를

살펴보기 위하여 온라인 게임 및 게임 범죄 등에 관한 경찰청의 자료 및 게임산업

진흥원에서 발간하는 대한민국 게임백서 등에서 많은 자료를 수집하여 통계를 분

석하는 작업이 필요하였으므로, 본고에서는 가상공간 공간 내에서 발생하는 문제의

성격상 급변하는 문제 상황에 빠르게 반응할 수 있는 자료를 이용하기 위하여 경

찰청 등 각 기관에서의 인터넷상의 발표자료 등 문헌과 각종 전자신문 기사 등에

서 많은 자료를 인용한 바 있다. 특히 제3장 제5절의 구체적인 형태의 재산범죄 모

습과 제4장의 게임 범죄의 새로운 동향에 관하여는 인터넷상의 신문 기사와 영상

매체, 또한 온라인 게임 커뮤니티에서 일반인들이 작성한 게시물로부터 수집한 정

보를 이용하여 이를 분류하고 소개하였음을 밝혀 둔다.
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제 2 장 온라인게임 범죄의 양태와 유형별 고찰

제1절 서 론

가상공간 세계라는 새로운 사회 공간이 생성된 이후로 우리의 삶은 많은 변화를

겪게 되었다. 초고속으로 이루어지는 정보화와 가상공간으로 인한 삶의 편의와 질

의 향상이 주로 이야기 되고 있으나, 반드시 긍정적인 변화만 있었던 것은 아니며,

그 부정적인 측면으로서 현실세계에서와 마찬가지의 형태로 나타나는 범죄 현상을

들 수가 있을 것이다. 이는 단지 현실세계의 모습을 그대로 가상공간 공간으로 옮

겨온 것뿐만이 아니며, 가상공간으로 인하여 더욱 법익의 침해가 광범위하고 신속

하게 일어날 여지가 있다는 점과 가상공간에 특유한 범죄가 새로 양산되고 있다는

점에서 문제가 더욱 심각하다고 할 수 있다.

본고에서는 가상공간에서의 범죄와, 그 중에서도 특히 온라인 게임이라는 가상현

실 사회 공간에서의 범죄에 대하여 다루고 있다. 온라인 게임 사회는 가상공간의

하위 개념으로서 온라인 게임 범죄가 가상공간 범죄에 포함되는 만큼, 제2절에서는

가상공간 범죄에 대하여 정리하는 작업을 선행하고 다음절에서부터 온라인 게임

범죄에 대하여 그 발전 모습을 세부적으로 살펴보기로 할 것이다.

제2절 가상공간 범죄의 발전 현황

I. 가상공간범죄의 개념

가상공간 범죄란 가상공간 공간이 등장한 이후 그 곳에서 나타나는 범죄현상을

나타내기 위하여 등장한 용어로써, 그 개념이 아직 학문적으로 정립되지는 않았으

나 일반적으로 가상공간에서의 범죄현상을 의미5)한다. 유사한 표현으로 컴퓨터범

5) 김종섭, “사이버범죄 현황과 대책”, 『형사정책』, 제12권 제1호, 한국형사정책학회, 2000, 234면; 허일

태, “사이버 범죄의 현황과 대책”, 『동아법학』, 제27호, 동아대학교 법학연구소, 2000, 68-69면; 조
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죄, 하이테크범죄, 정보통신범죄, 인터넷범죄등의 용어가 있다.6)

컴퓨터범죄란 “컴퓨터에 의한 자료처리 과정과 관련되는 위법행위”를 말하는데7)

이는 범죄의 수단 내지 대상이 되는 독립적인 컴퓨터 시스템에 중점을 둔 용어이

다. 그런데 오늘날 우리가 흔히 사용하는 인터넷은 컴퓨터와 컴퓨터의 연결(컴퓨터

네트워크)을 넘어 네트워크와 네트워크를 연결하여 전세계의 각종 정보서비스망을

하나로 연결한 것이며, 이렇게 형성된 것이 인터넷 상의 가상공간이다. 따라서 가

상공간범죄란 범죄가 행해지는 공간에, 인터넷범죄란 범죄공간을 형성하는 수단에

중점을 둔 용어로서 양자는 상당 부분 유사하다고 할 수 있다. 그런데 오늘날 정보

통신 기술의 발전에 의해 컴퓨터 시스템을 통해서만 인터넷에 접속할 수 있는 것

은 아니므로, 즉 가상공간에의 접근이 반드시 컴퓨터 통신에 의해서만 가능한 것은

아니므로, 가상공간 범죄가 컴퓨터범죄와 완전히 동일하다고 할 수는 없다.8)

또한 정보통신범죄는 정보통신 기술을 이용한 범죄적 행위를 의미하는 것으로,

컴퓨터범죄와 유사하게 범죄의 수단 내지 대상이 정보통신이라는 점에 착안한 용

어이다. 정보통신기술의 비약적 발전이 인터넷을 가능하게 하였고 이러한 인터넷이

가상공간을 낳았기 때문에 정보통신 범죄가 가상공간 범죄와 유사하지만 동일하지

는 않다. 그리고 하이테크범죄는 고도의 과학기술이나 첨단기술을 이용하여 범하여

지는 범죄현상을 뜻한다고 보이는데, 이는 가상공간에서의 범죄만을 포섭하는 것은

아니다.9)

정보통신기술의 비약적 발전에 따라 인터넷에 의해 형성된 가상공간이라는 새로

운 생활공간에서 행하여지는 범죄적 현상에 대하여 형사법적대책을 강구함에 있어

서는 이론적인 관점보다는 현상적인 맥락에서 파악하는 용어가 적절할 것이다. 가

상공간 공간에서의 범죄 현상을 가장 부족하거나 넘침이 없이 설명할 수 있는 ‘가

상공간 범죄’라는 용어가 적절하다고 생각한다.10)

범진, “가상현실 재화의 재물성과 재산범죄로서의 규율가능성에 대한 고찰”, 고려대학교 석사학위논문, 

2010, 7면 재인용.

6) 강동범, “사이버범죄 처벌규정의 문제점과 대책”, 『형사정책』, 제19권 제2호, 한국형사정책학회, 

2007, 34면.

7) 장영민 ․ 조영관, 『컴퓨터 범죄에 관한 연구』, 한국형사정책연구원, 1993, 27면; 강동범, “컴퓨터범죄

와 개정형법”,『법조』, 제46권 제8호, 법조협회, 1997, 108면.

8) 예컨대 인터넷게시판에 허위광고를 하여 재물을 취득하는 행위를 컴퓨터 범죄라고 할 수 없고, 전자기

록 등 특수매체기록을 손괴하는 행위를 가상공간범죄라고 할 수 없다.

9) 강동범, 앞의 “사이버범죄 처벌규정의 문제점과 대책”, 34면.

10) 이원상, “사이버 범죄에 있어서 형법의 역할과 시스템적 대처방안”, 고려대학교 석사학위논문, 2003, 
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가상공간 범죄의 대부분은 기존의 형법전을 통하여 규율할 수 없는 유형의 범죄

가 대부분이었기 때문에, 그 처벌의 공백을 메우기 위하여 1995년의 형법 개정을

통하여 부분적으로 가상공간범죄에 대한 처벌 규정을 마련한 바 있으며, 그 밖에

수많은 특별법을 제정하여 새로운 범죄 현상에 대응하고자 하였다. 예컨대 정보화

촉진기본법, 정보통신기반보호법, 정보통신망이용촉진 및 정보보호등에관한법률, 통

신비밀보호법, 공공기관의개인정보보호법에관한법률, 신용정보의이용및보호에관한

법률,컴퓨터프로그램보호법, 전기통신기본법, 전기통신사업법, 성폭력범죄의처벌및

피해자보호등에관한법률, 전자무역촉진에관한법률, 전자어음의발행및유통에 관한

법률 등이 그것이다.

II. 가상공간 범죄의 특성

가상공간 범죄는 고유한 특징들을 갖고 있는 바, 가장 큰 특징으로 익명성과 세

계성을 들 수 있으며11). 이를 좀 더 세분화 하여 가상공간 범죄의 특성을 살펴보자

면 익명성, 기술지배성, 집단성, 무경계성, 전파성 등을 발견할 수 있다.12)

1. 익명성

익명성이라 함은 가상공간 범죄의 특성 중 가장 두드러진 것으로서, 현실에서의

자신을 감추고 그와는 다른 자아로 존재할 수 있는 가상공간 공간의 특징을 반영

한 것이다. 행위자는 현실세계에서 자신을 보는 타인의 ‘눈’ 때문에 마음대로 할 수

없었던 일에 대하여, 가상의 공간에서 마음껏 이를 행하여도 제재를 받지 않는다고

생각하여 범죄를 쉽게 저지르게끔 되는 것이다. 타인의 시선을 느끼지 않으므로 죄

의식이 희박하게 되고, 쉽게 들키거나 처벌받지 않을 것이라는 생각은 행동으로 나

아가기 쉽게 만든다. 가장 문제되기 쉬운 행위는 특히 타인에 대한 명예훼손이나

모욕, 스토킹 등이 있다.

15면; 강동범, 앞의 “사이버범죄 처벌규정의 문제점과 대책”, 35면.

11) 하태훈, “인터넷과 형법의 변화”. 『선진상사법률연구』, 창간호, 법무부, 2001, 95면.

12) 강동범, “사이버범죄와 형사법적 대책”, 『형사정책연구』, 제11권 제2호, 한국형사정책연구원, 2000, 

65면; 이원상, 앞의 논문, 17면; 서용희, “사이버범죄에 대한 처벌의 조건적 억제효과 검증”, 숭실대학

교 석사학위논문, 2007, 9면.



- 9 -

2. 기술지배성

기술지배성이라 함은 기술적 우위에 있는 자는 마치 신과 같이 다른 자들의 머

리 위에서 그들을 조정할 가능성이 있다는 것이다. 예컨대 해커의 경우 다른 사람

의 정보를 마음대로 열람·수정·삭제할 수 있으며 기술이 충분치 못한 자들은 이러

한 침해행위에 대하여 방어하기 어려우므로 일방적인 관계가 형성될 수 있게 된다.

이렇게 기술에 의해 가상공간 공간이 지배되는 것을 막기 위하여 법이 개입하려

하는 경우에도, 새로운 기술에 의한 침해행위에 대하여 항상 그에 맞는 법이 미리

제정이 되어 있고 규제가 가능한 것은 아니므로 속수무책인 경우가 많다.

3. 집단성

집단성에 대하여는 ‘뭉치면 강하다’는 말로 표현할 수 있다. 국가 대 국가, 단체

대 단체와 같이 배타성을 띤 집단 내에서 다른 집단에 대하여 공격 및 보복을 하

는 식으로 나타나기도 하고, 어떤 집단 안에서 한 개인에 대하여 ‘인민재판’을 하는

형식으로 나타나기도 한다. 일본의 역사 왜곡에 반대하는 네티즌들이 일본 문부성,

산케이신문, 새 역사 교과서를 만드는 모임 등의 6개 사이트를 목표로 정해 DO

S13)공격을 감행하여 홈페이지를 다운시켰던 사건14) 등을 그 대표적인 예로 볼 수

있다. 이러한 집단성은 휘발성 또한 동반하고 있으며, 연예인이나 일반인들에 대한

안티 카페 등의 조직이 대표적인 예이다.

4. 무경계성

무경계성이라 함은 현실적 공간에서와 달리 지역의 구분이 없다는 특징을 말한

다. 국경 및 행정구역 등의 구분이 없으므로, 가상공간 공간에 진입한 각 개인들은

13) DOS(Denial Of Servicce) 공격은 Multi-Tasking을 지원하는 운영체제에서 발생하는 위협으로 한 프

로세스가 시스템의 리소스를 독점하거나 또는 파괴하여서 그 시스템이 다른 프로세스들에게 올바른 서

비스를 제공하지 못하도록 하는 공격기법을 말한다. 고려대학교 CIST 정보보호 정책연구회, 

『CyberSpace의 법과 기술』, 북카페, 2002, 46면; 이원상, 앞의 논문, 19면에서 재인용.

14) 『한국일보』, “네티즌 日교과서 항의 ‘가상공간 남벌’”, 2001. 4. 2.
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현실적 공간의 한계를 뛰어 넘어 서로 같은 곳에 있는 것처럼 교류 할 수 있으며

범죄 역시 마찬가지로 지역 구분 없이 나타나게 된다. 따라서 법적 문제가 발생하

였을 때 그 준거법이 어떻게 될 것인지 애매할 수 있으며, 서버 본체가 존재하는

물리적 장소를 그 실제 장소로 보아 법을 적용하려는 시도도 있으나, 서버만을 단

속한다는 것은 실효성이 의문일뿐더러 실제 행위자가 아닌 자에 대한 규범의 적용

이라는 문제가 있을 수 있다.

5. 전파성

전파성이라 함은 누구나 접속할 수 있는 가상공간 공간의 특성상 누구라도 쉽게

범죄에 노출되거나 자신도 모르게 다른 이의 범죄 도구가 되어 다른 이에게 피해

를 전파할 여지가 있음에서 비롯된 특성이다. 따라서 바이러스 등에 대량으로 유포

되어 동시에 수많은 피해를 불러일으킨다던지, 명예훼손문구 등이 현실사회에서 입

소문을 타고 천천히 퍼지는 것과 달리 순식간에 전국가적으로 확산되어 개인에게

커다란 피해를 입히는 등 엄청난 파급효과를 갖게 된다.

III. 가상공간 범죄의 유형

가상공간 범죄의 유형에 대해서는 다양한 견해가 제시되고 있다. 가상공간 공간

을 이용한 전통적인 범죄와 가상공간 공간의 등장으로 새롭게 발생하는 범죄로 나

누는 입장15), 가상공간 공간을 합법적으로 이용한 범죄와 보호되는 가상공간 공간

을 불법적으로 침입하여 이루어진 범죄로 구분하고, 전자를 다시 가상공간 공간을

이용한 전통적 범죄와 가상공간 공간에서만 존재하는 재물의 침해나 캐릭터의 인

격권 침해로 나누는 입장16) 등이 있으며, 경찰청의 경우 가상공간테러형 범죄와 일

반 가상공간 범죄로 구분17)하고 있다. 여기서는 특히 가상공간 범죄의 종류를 세

15) 김종섭, 앞의 논문, 239면.

16) 허일태, 앞의 책, 5면.

17) 경찰청 가상공간테러대응센터 홈페이지 참조. http://www.netan.go.kr/cyber/division.jsp. 2012.11. 

10. 방문. 이에 따르면 해킹, 바이러스 유포와 같이 고도의 기술적인 요소가 포함되어 정보 통신망 자체

에 대한 공격행위를 통해 이루어지는 것은 가상공간테러형 범죄로, 전자상거래 사기, 프로그램 불법복

제, 불법사이트 운영, 개인정보침해 등과 같이 가상공간이 범죄의 수단으로 사용된 유형은 일반 가상공
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가지 유형으로 구분하여, 가상공간 공간에서의 전통적 범죄유형, 가상공간 공간에

서의 새로운 범죄유형, 그리고 가상공간 공간에 특유한 불법유형으로 구분하여 살

펴보고자 한다.18) 첫째와 둘째의 가상공간 범죄는 가상공간세계에만 관계된 것이라

고 보아 세 가지를 다르게 보는 것이다.

1. 가상공간 공간에서의 전통적 범죄

전통적인 형법상의 범죄지만 그 장소만을 가상공간 공간으로 옮겨놓은 유형을

가리킨다. 그 행위의 불법성은 기존의 범죄 행위와 크게 다를 바 없으므로, 기존의

형법 규범만으로도 이를 다를 수 있어 처벌의 공백이 나타나지 않는 유형이다. 이

러한 유형의 범죄의 경우 별다른 논의가 크게 이루어지지는 않는 편이나, 그 불법

및 피해의 크기가 일반적인 전통적 범죄에 비하여 너무 커지는 경우(가상공간 명예

훼손 및 가상공간 모욕)나, 가상공간 공간이라는 특성이 범죄의 성립에 미치는 비

중이 크게 나타나는 경우, 행위 객체 및 행위 태양이 기존의 형벌 법규에 포섭되기

어려운 경우에는, 새로운 구성요건을 신설하거나 수정하려는 시도가 나타나고 있

다. 성폭력, 스토킹, 명예훼손, 업무방해, 비밀침해, 사기, 음란물유포, 도박, 저작권

침해 등과 같이 모든 분야의 범죄가 이 유형에 해당 할 수 있을 것이다.

2. 가상공간 공간에서의 새로운 범죄

정보통신기술의 발달에 따라 가상공간 공간에서는 새로운 유형의 불법행위가 나

타나고 있는데 가상공간 공간에서의 새로운 범죄로는 해킹19), 바이러스의 전달·유

포20), 스팸메일21), 피싱22), 파밍,23), 보트넷24)이 있다.25) 이들은 기존의 형벌 법규가

간 범죄로 구분한다고 한다.

18) 강동범, 앞의 “사이버범죄 처벌규정의 문제점과 대책”, 36면.

19) 해킹(hacking)이란 타인의 정보통신망에 무단으로 침입하여 수록된 정보를 빼내거나 시스템을 파괴하

는 행위를 말한다 해킹은 컴퓨터와 컴퓨터 프로그램에 상당한 지식을 갖고 있는 자가 자신의 실력을 과

시하기 위해 정보통신망의 보안장치를 뚫는 것(단순 해킹)에서부터 해킹에 의해 타인의 자료나 정보를 

탐지·변경·삭제하거나, 탐지한 정보를 이용하여 재산상 이익을 취득하기도 한다(수단으로서의 해킹), 수

단으로서의 해킹에 의하여 타인의 법익을 추가적으로 침해하거나 위태롭게 하는 행위는, 해킹과는 별개

의 불법행위로서 해킹의 후행 법익침해행위는 가상공간 공간에서의 전통적 범죄에 해당한다.

20) 컴퓨터 바이러스란 컴퓨터에서 실행되는 프로그램의 일종으로 컴퓨터의 프로그램이나 실행가능한 부분

을 변형하여 여기에 자기 자신 또는 자기 자신의 변형을 복사하는 명령어의 조합을 말한다. 컴퓨터 바
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예정하였던 불법 유형이 아니므로 이들을 처벌하기 위해서는 새로운 구성요건을

신설할 수 밖에 없으며, 그에 따라 특별법과 형법을 재정하거나 보완하였다.

3. 가상공간 공간에 특유한 불법유형

가상공간 공간에 특유한 불법유형이라 하면 행위와 그 피해가 오직 가상공간 공

간에서만 존재하며 현실세계와 직접적인 관련이 없는 경우를 말한다. 도메인주소를

훔치거나 가상공간머니나 게임 아이템을 불법적으로 취득하거나 캐릭터를 삭제하

는 행위를 들 수 있다. 이러한 행위들이 현실세계의 법익에 직접적으로 위협을 가

하지는 않는다 하더라도, 가상공간 공간과 현실세계의 완전한 분리가 이루어지지

않는 이상 이러한 행위들에 대하여도 불법성을 인정할 여지가 있으며 오히려 이러

한 불법유형은 현실세계의 법익을 직접적으로 침해하거나 위태롭게 하지 않는다는

점에서 처벌받지 않을 가능성이 높기 때문에 특히 논의가 필요한 부분이다.

본고에서 다루고자 하는 주된 범죄인 가상현실 재화에 대한 재산범죄는 가상공

이러스는 프로그램의 일종으로 자기복제 명령어 이외에 하드디스크에 저장되어 있는 자료를 지워버리거

나 변경하는 명령어를 포함하고 있는 것도 있따. 정보통신망법은 정보통신시스템, 데이터 또는 프로그램 

등을 훼손, 멸실, 변경, 위조 또는 그 운용을 방해할 수 있는 프로그램을 악성프로그램이라고 표현하고 

있다(정보통신망법 제48조 제2항)

21) 스팸메일(spam mail)이란 수신자가 원하기 않는 정보를 영리목적으로 반복하여 전송하는 메일을 말하

며, 정크메일(junk mail)·벌크 메일(bulk mail)이라고도 한다. 반복성이 있다는 점에서 가상공간스토킹과 

유사하지만, 영리목적을 갖고 불특정 또는 다수인을 대상으로 하는 점에서 다르다. 하루에도 수많은 재

화와 용역이 창출되는 오늘날의 시장경제상황에서 소비자에게 정보를 제공하는 점에서 스팸메일의 긍정

적기능을 인정할 수도 있지만, 원하지 않는 수많은 정보를 반복적·지속적으로 받아야 하는 점에서 그 폐

해는 적지 않다.

22) 피싱(phishing)이란 금융기관이나 정보통신서비스회사 등의 위장 홈페이지를 만들어 개인에게 메일을 

보내 이들로 하여금 위장홈페이지에 접속하도록 한 후 신용카드번호, 계좌정보 등을 입력하도록 하여 

개인정보를 빼내 불법적으로 이용하는 사기수법이다. 피싱은 개인정보 불법취득에 그치지 않고 불법취

득한 개인정보, 특히 금융관련 개인정보를 이용하여 금융사기로 나아가는 경우가 있다.

23) 파밍(Pharming)은 합법적인 타인의 도메인을 훔치거나 도메인네임 시스템(DNS)또는 프락시서버의 주

소를 변조함으로써 사용자들로 하여금 진짜 사이트로 오인하여 접속하도록 유도한 뒤 개인정보를 알아

내는 것을 말한다. 피싱은 금융기관 등의 웹사이트에서 보낸 이메일로 위장하여 사용자로 하여금 접속

하도록 유도한 뒤 개인정보를 빼내는 것임에 비하여 이는 해당 사이트가 공식적으로 운영하고 있도록 

도메인 자체를 중간에서 훔치는 것이므로 시스의 경우에는 사용자가 도메인 주소나URL주소를 주의깊게 

살펴보더라도 속기가 매우 쉽다. 피싱을 위해 타인의 도메인을 훔치는 것이 절도죄에 해당하는가가 문

제되는데, 도메인은 절도죄의 객체인 재물에 포함된다고 보기 어려운 정보를 절도죄로 규율하는 것은 

쉽지 않다. 따라서 피싱보다 더 위험한 파밍에 대하여 처벌의 공백이 발생한다.

24) 보트넷(Botnet)이란 인터넷 로봇인 보트(bot)의 네트워크(network)인데, 타인의 컴퓨터에 침입해 정보

를 빼내가는 소프트웨어 로봇이다.

25) 강동범, 앞의 “사이버범죄 처벌규정의 문제점과 대책”, 41면.
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간 공간에 특유한 불법 유형으로써 세 번째 유형에 속한 것이며, 이러한 세 번째

유형의 범죄에 대하여는 그 가벌성 자체가 논의의 대상이 되고 있다. 무엇보다도

아이템 등이 재산범죄의 객체인 재물이나 재산상 이익에 해당한다고 볼 것인지가

문제되며, 이는 제3장에서 세부적인 검토의 대상으로 삼기로 하였으므로, 여기서는

줄이기로 한다.

구별해야 할 것으로, 행위가 가상공간 공간에서 이루어지지만 현실세계의 법익을

직접적으로 침해하는 경우에는 가상공간 공간에 특유한 불법유형이라고 할 수 없

다. 예컨대, 아이템 등을 목적으로 하는 사기 행위가 이러한 유형에 속하는 것과는

달리, 아이템을 넘겨준다는 거짓말을 사기의 수단으로 사용하여 현금을 취득한 경

우, 현금이라는 현실세계에 직접적으로 관련된 법익의 침해가 있었으므로 이는 가

벌성에 관한 논의의 여지없이 사기죄로 처벌할 수 있을 것이다.

제3절 온라인 게임과 온라인 게임 범죄

I. 온라인 게임의 개념

1. 온라인 게임의 의의

온라인 게임을 한마디로 정의하면 ‘인터넷을 이용한 실시간 게임’이라고 할 수

있다26). 구조적으로 정의 내려 본다면 온라인게임은 원격지에 떨어져 있는 서버급

컴퓨터에 통신망을 통해 접속하고 서버에 접속되어 있는 다수의 다른 게이머와 함

께 게임을 진행하는 유형의 게임이다.27) 온라인 게임 서버는 유저에 대하여 플레이

공간을 제공하고 유저의 캐릭터 및 그에 귀속된 아이템과 게임 머니 등을 저장하

며, 동시에 여러 유저의 컴퓨터에 설치된 게임 프로그램에서 처리된 플레이 상황을

입력받아 서버 내의 다른 캐릭터 및 다른 개체와 상호작용할 수 있도록 돕는다.

26) 네이버 전자백과사전 http://100.naver.com/100.php?id=769997. 물론 모든 온라인 게임이 실시간으로 

이루어지는 것은 아니며 예외가 존재하지만, 일반적인 정의내림으로서는 옳은 표현이라고 본다.

27) 문화관광부, 『게임분쟁사례집』, 한국콘텐츠진흥원, 2005, 4-5면.
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기존의 PC게임은 게임CD 패키지(package)를 구입해서 자신의 컴퓨터에 설치하

고 실행하여 게임을 진행하는 반면 온라인게임은 게임 자체를 구매하는 것이 아니

라 무료로 게임프로그램을 게임제작사의 웹페이지(Webpage)에서 다운로드 받아서

자신의 컴퓨터에 설치하고, 설치된 게임 프로그램을 통하여 가상공간에 접속해서

게임을 진행하는 것이다.28) 따라서 온라인 게임의 경우 게임 제작사의 수입 획득

경로는 CD패키지의 판매가 주된 것이 아니다. 유료 게임의 경우 매월 일정 사용료

를 지불하게 하는 방법 혹은 게임 이용 시간만큼 사용료를 받는 방법을 주로 사용

하고 있으며, 그 밖에 부분 유료화모델의 경우 캐시 아이템의 판매 등의 방법을 통

해, 완전 무료화 모델의 경우 외부 광고 수주 등을 통해 이윤을 추구하고 있으며,

한 가지 이윤 추구 모델에만 국한하지 않고 여러 방법을 혼합하여 서비스하는 경

우도 늘어나고 있다.

온라인 게임은 다른 사람들과 실시간으로 게임을 즐길 수 있어 스릴이 있으나

중독성과 유해성으로 논란의 여지가 많다. 특히 폭력적인 내용을 현실에서 재현하

여 상대방을 해치기도 하고 지나친 중독으로 게임 중 사망한 사례29)도 있다. 아울

러 게임 공급업체 간의 과열경쟁으로 인해 양극화 현상 및 건전한 게임문화 형성

을 저해하고 있다.30)

2. 온라인 게임의 발전 배경

온라인 게임이 발전하게 된 원인으로, 가장 먼저 기술의 발전을 들 수 있다. 우

리 사회에서 서기 2000년을 즈음하여 초고속 인터넷시장의 급속한 팽창과 인터넷

문화의 급속한 발달로 인하여 온라인 게임을 가능하게 하는 네트워크 안정성이 높

28) 물론 이는 우리나라에서 서비스 되고 있는 온라인 게임의 주된 배포 경로이다. 그러나 다른 나라에서

는 이와 다른 방식으로 프로그램을 배포하는 경우가 많다. 미국을 예로 들면, PC패키지게임과 마찬가지

로 게임CD등을 구입하여 이를 설치 한 후 플레이를 하게 된다. 우리나라의 경우 초고속인터넷망이 매

우 발달해 있어 각 게임 제작사의 홈페이지를 통하여 클라이언트 프로그램을 다운로드 받는 것이 어렵

지 않으나, 다른 나라의 경우 이용자들이 반드시 초고속 인터넷에 가입하지 않은 경우가 많으므로 이러

한 방법으로 프로그램을 배포하는 듯하다.

29) 『KBS추적 60분』, “죽음의 덧, 게임중독”, 2005. 9. 28. 이날 방송에 의하면 1월 경남 사천시 이모

씨 90시간 온라인 게임 중 사망, 8월 대구 북구 이모씨 50시간 온라인 게임 중 사망, 9월 부산 해운대

구 김모 군 온라인 게임 후 사망 등 온라인 게임중독자들이 중독을 넘어 사망에 이른 사례가 2005년 

한 해 5건이 넘었다고 말한다.

30) 김도우, “온라인게임범죄의 실태 및 현황”, 동국대학교 석사학위논문, 2008, 12면.
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아짐에 따라 온라인 게임도 자연스럽게 성장하게 되었다. 아울러 그래픽 기술이 발

전하지 않았던 과거에는 TEXT위주의 게임이 제작되고 서비스 되었으나, 이는 소

수의 PC통신 이용자 사이에서만 이용되었던 데 비해, 현재 3D 그래픽의 발달은 사

용자에게 현실감과 현전(現前)감을 부여하는 중요한 기능을 수행하여 흔히

MUG(Multi-User Graphic game)라 불리는 다중 접속 그래픽 게임이 보편화 되었

으며31) 이러한 강한 현실감은 유저들에게 친숙함과 높은 접근성을 제공하여 온라

인 게임의 발전에 큰 기여를 한 바 있다.

또 다른 온라인 게임의 발전 요인으로 볼 수 있는 것으로, 인터넷 환경과의 결합

을 통해 창출되어지는, 공동성에 기반을 둔 강한 중독성이라 할 수 있다. 이는 기

존의 게임은 컴퓨터 프로그램과의 경쟁을 함으로써 승부에 있어서 강한 동기 부여

가 되지 않았던 것에 비하여, 온라인 게임의 경우에는 또래집단 혹은 사용자들 간

의 경쟁을 통해 승부에의 강력한 동기가 사용자의 내면에 부여되기 때문일 것이라

고 추측된다.32)

게임 제작을 이윤 창출의 수단으로 하고 있는 프로그램 개발자들에게 있어서도

온라인 게임은 매력적이다. 패키지 게임에서는 불법복제자는 손쉽고 저렴하게 게임

타이틀을 복제할 수 있었으며, 이를 막기 위한 개발자들의 노력에도 불구하고 번번

이 불법복제는 이들의 이윤 창출을 좌절시키고 프로그램 제작 의욕을 꺾어온 바

있다. 하지만 온라인 게임의 경우, C/S(Client/Server)를 기반 기술로 하고 있기 때

문에, 방화벽으로 둘러싼 서버를 불법 복제자가 복제하기에는 훨씬 높은 장벽이 있

다.33) 또한 온라인 게임의 수익 구조가 패키지의 판매가 아니라 지속적으로 서버에

서 제공하는 서비스를 이용하고 그에 대한 대가34)를 지불하는 구조이기 때문에 프

로그램 개발자에게는 안정적인 이윤 창출이 가능한 온라인 게임에 더욱 매력을 느

낄 수밖에 없다. 만약 한 게이머가 일반적인 MMORPG를 1년 동안 플레이 했다면,

그것은 철마다 동일한 게임 패키지를 구입한 것과 같은 효과를 가지며, 더구나 일

반적인 패키지 게임의 사이클은 짧게는 6개월에서 길어야 18개월 정도인데 반해

31) 김도우, 위의 논문, 11면.

32) 김영환, “온라인 게임 관련 문제의 현황에 관한 연구”, 『 한국컴퓨터정보학회논문지』, 제12권 제2호, 

한국컴퓨터정보학회, 2007, 302면.

33) 윤웅기, “MMORPG의 법적 정체성 탐구”, 『게임산업저널』, 제10호, 한국게임산업개발원, 2005, 12

면.

34) 기간별 정액 요금의 지불, 캐쉬 아이템의 구입, 또는 광고에의 노출 등으로 서비스 제공자에게 수익을 

가져다 준다.



- 16 -

구분
온라인

게임

모바일

게임

비디오

게임
PC게임

아케이드

게임
합계

매출액

(억원)
22,403 2,518 4,201 350 352 29,824

점유

비율
75.1% 8.4% 14.1% 1.2% 1.2% 100.0%

MMORPG의 수명은 짧아도 24개월, 긴 경우에는 그 끝을 기약할 수 없을 정도이

다. 뿐만 아니라, 온라인으로 배포하는 경우 패키징 비용을 절감할 수 있고, 중간

유통단계를 생략할 수 있으므로 관련 비용을 절감할 수 있어 상대적으로 수익률이

높은 편이다.35)

3. 온라인 게임 산업의 발달

2007년 국내 게임시장은 약 5조 1,436억원의 규모를 나타냈다.36) 그 중에서 아케

이드 게임장 및 비디오 게임장 등 소비 시장을 제외한 순수 게임 플랫폼37)별 시장

규모는 약 2조 9,824억원이며, 그 중 온라인 게임이라는 플랫폼이 갖는 비중은 약

75.1%로, 약 2조 2,403억원의 시장 규모를 보인바 있다.

<표-1> 2007년 국내 게임 플랫폼 단위 시장 규모38)

35) 박근서, “게임산업의 얼개와 비즈니스 패러다임의 변화”, 『게임산업저널』, 제19호, 한국콘텐츠진흥

원, 2008, 60면.

36) 바다이야기 사태 이후로 아케이드게임시장이 약95% 급격하게 위축되어, 2007년 게임시장의 전체 규

모는 206년의 7조 4,489억원보다 30.9%감소한 5조 1,436억원을 나타낸 바 있다. 한국게임산업진흥원 

편집부,『2008년 대한민국 게임백서』, 한국게임산업진흥원, 2008, 35면.

37) 게임이 운용되는 하드웨어 등을 지칭하는 말로서, 게임플랫폼에 따라 게임은 온라인게임,  모바일게임, 

비디오게임, PC게임, 아케이드게임 등 크게 5가지로 구분한다. 한국게임산업진흥원 편집부, 위의 책, 42

면.

38) 한국게임산업진흥원 편집부, 위의 책, 43면.
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2002년부터 플랫폼 점유율 1위로 등극한 온라인게임은 2006년에는 생산매출 1조

7천억 원대의 규모로 성장추세를 계속 이어오고 있으며, 2007년 역시 2006년에 비

해 26%이상 성장하여 게임 시장 성장세의 원동력으로 자리매김하고 있다. 또한

2007년 온라인게임 수출액은 약 7.5억달러로 나타나 전년 대비 24.4%의 높은 성장

을 기록하였다.

이러한 온라인 게임 성장세의 원동력은 지속적인 초고속망에 대한 투자와 정부

의 게임산업 지원 정책과 더불어, 국내 게임 업체가 2000년대 초반부터 해외 시장

을 지속적으로 개척하면서 그 성과가 2005년을 기점으로 본격적으로 나타난 데에

기인한다. 온라인 게임은 전체 게임 수출의 95.5%정도를 차지하며 국내 시장뿐만

아니라, 해외 수출에서도 시장 성장을 견인하고 있다.39) 온라인 게임은 2000년～

2006년 동안 연평균증가율 45.0%의 높은 성장률을 보이고 있다.

세계 주요국 가운데 한국 온라인게임은 24억 1100만 달러로 1위를 차지하고 있

다. 한국의 온라인게임 산업의 세계시장의 현 위치는 2003년 이후 지속적으로 선두

를 보이고 있으며, 아시아에서는 한국에 이어 중국, 일본, 대만 그 외에도 미국과

유럽이 현저한 발전을 보이고 있다(<표-2>참조) 특히 중국과, 일본, 유럽의 경우

2003년에서 2006년까지 연평균 증가율이 한국보다 우세하거나 비슷한 수준을 보이

며 급성장을 보이고 있다.

최근 중국 온라인 게임 시장에서의 국내 게임의 위상이 흔들리고 있는 반면 일

본이 이에 대한 대안으로 급부상하고 있는 실정이다. 중국시장에서의 열세와는 반

대로 최근 일본시장에서는 “Hangame Japan”이 회원수와 동시접속자수에서 2위인

“Yahoo Japan”을 크게 앞지르고 있다. 또한 일본에 지사를 설립한 업체들은 일본

시장 점유율을 높여 글로벌 시장으로 진출한다는 복안을 가지고 있다.40)

39) 한국게임산업진흥원 편집부, 위의 책, 35면.

40) 김도우, 앞의 논문, 21면.
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구

분

온라인게임 모바일게임 비디오게임 PC게임 아케이드게임

매출액 순위 매출액 순위 매출액 순위 매출액 순위 매출액 순위

일

본
833 4 576 2 164 - 7,476 2 9,263 2

미

국
1,325 3 724 1 959 1 21,034 1 9,684 1

유

럽
796 - 1096 - 1,283 - 14,701 - 10,265 -

중

국
1,700 2 504 3 - - - - - -

한

국
2,411 1 271 4 38

15

(추정)
452

12

(추정)
94

25

(추정)

<표-2> 세계시장에서 한국 게임시장의 위치 : 2007년41)

(단위 : 백만달러)

II. 온라인 게임 범죄의 발전

1. 온라인 게임 범죄의 의의

온라인게임범죄란 불특정다수가 인터넷환경상 게임 서비스 제공자가 제공하는

온라인 공간을 통해서 또는 매개하여 함께 게임을 하는 과정상 또는 직후 게임과

관련한 범죄의 총체를 말한다.42) 대부분의 온라인게임 관련 범죄는 플레이어와 플

레이어 혹은 플레이어와 NPC43)간의 전투에서 승리하거나 임무(quest)를 해결하는

41) 한국게임산업진흥원 편집부, 앞의 책, 56면. (*세계시장의 산출 방식으로 표기, - 해외 온라인 게임 시

장규모는 가입비, 아이템구매, 광고수익등이 포함된 수치이며, 한국의 경우 아이템구매와 PC방 매출액

은 미포함, - 비디오게임 시장규모는 Console 및 Portable console game 매출액을 합한 규모임, - 아

케이드게임 시장규모는 아케이드 게임기 판매액과 게임장 운영 수익을 합한 규모임)

42) 온라인게임범죄란 용어는 비교적 최근에 사용되었으며 실제로 학술상의 개념으로 정립되지 못한 개념

이다. 온라인게임범죄에 대한 명확한 개념을 정립하는 것은 쉽지 않다. 김도우, 앞의 논문, 24면

43) Non-Player Character의 약자로, 게임에서 사람이 직접 조작하지 않는 캐릭터를 의미하며, 넓은 의미

에서는 몬스터까지를 총칭하는 말이다. 원래는 테이블 롤플레잉 게임에서 비롯된 용어로 컴퓨터 롤플레

잉 게임에서도 사용되며, 종종 다른 장르의 컴퓨터·비디오 게임에서도 사용된다.NPC는 플레이어가 하지 

않는 캐릭터를 맡음으로서 통해 세계의 존재감을 높여주는데 단순히 구경꾼이나 상인일 수도 있고, 동

료나 적일 수도 있다. 위키백과(http://ko.wikipedia.org/wiki)에서 인용.
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과정을 통하여 얻어지는 능력이나 아이템을 플레이어간에 거래하거나, 화폐인 가상

공간머니를 거래하는 과정에서 빈발하고 있다. 온라인 게임 범죄와 관련한 범죄행

위는 타인명의의 도용행위, 사기행위, 해킹행위, 폭력행위, 불법 복제 행위 등 그

범죄 수법이 매우 다양하고 종류가 많으며, 그 피해 역시 작게는 몇 천원에서부터

수십억 원에 이를 정도로 넓은 분포를 보이고 있다. 이러한 온라인 게임과 관련된

범죄들은 그 숫자도 날로 증가하고 있고 수법도 교묘하며 치밀해 지고 있다.

2.온라인 게임 범죄의 발전 상황

온라인 게임상의 대표적인 재화로써 아이템44)은 게임 제작자가 현실의 물건의

형태와 유사하게 랜더링한 가상의 이미지로 만들어 놓았기에, 게이머가 게임서비스

상에서 플레이하면서 느끼기에는 현실의 물건과 같이 독립되어 특정가능하고, 배타

적으로 지배 가능한 것인 양 받아들여지고 있다.45) 따라서 아이템은 게임을 플레이

하는 유저들 간에 거래가 가능하므로, 이를 게임 내에서의 노력을 들이지 않고 손

쉽게 구하기 위하여 게임 내에서의 대가가 아닌 현실사회에서의 화폐를 지불하고

게임 내에서 아이템을 이전받는, 이른바 아이템 현금 거래의 가능성이 내포되어 있

으며, 이러한 플레이어들간의 거래행위를 중개해주는 사이트를 게임 아이템 거래

시장이라고 한다. 이러한 온라인 게임 아이템 현금 거래 시장 규몬가 2008년 기준

으로 1조원을 넘어섰다46). 일부 온라인 게임 중에는 매출보다 아이템 거래액이 더

많은 기현상도 발생하고 있다.47)

44) 게임아이템이란 온라인 게임안의 가상사회에서 게이머의 가상적 존재인 캐릭터 또는 아바타 등이 소

지, 착용, 보유하는 가상 재산(virtual property)으로써, 게임을 더 쉽게 하거나 자신의 캐릭터를 강하게 

만들 수 있는 무기나 갑옷, 방패 등의 디지털 물건을 지칭한다. 탁희성, 앞의 논문, 143면.

45) 윤웅기, “MMORPG게임 아이템 현금거래에 관한 법정책적 고찰”, 게임문화연구회, 2004. 12. 13. 

http://www.gamestudy.org; 탁희성, 앞의 논문, 144면에서 재인용.

46) 『전자신문』, “온라인게임 아이템 거래 1조 돌파 ”, 2009. 05. 22. 아이템 거래 시장을 양분한 아이

템매니아와 아이템베이의 2008년 수수료 매출은 463억1000만원에 달한다. 통상 아이템 거래수수료가 

4~5%인 점을 감안하면 두 업체의 2008년 아이템 거래액은 대략 1조400억원에 이른다. 수수료를 받지 

않는 이벤트 거래도 자주 이뤄지는 점을 감안하면 거래 금액은 더욱 커진다. 아이템매니아와 아이템베

이의 시장 점유율이 90%에 달하지만 나머지 동종 업체들의 거래액을 더하면 1조2000억원을 웃돌 것으

로 추산되고 있다. 아이템 거래 시장 규모는 3년만에 두배 이상 증가했다. 2005년 두 업체의 아이템 거

래 수수료 합계는 221억5000만원으로 2008년의 절반 이하 였다.

47) 대표적 사례가 엔씨소프트의‘리니지’다. 관련 업계에는 2008년 기준 리니지의 아이템 거래액은 1700

억원이 넘는 것으로 파악했다. 그해 리니지 매출은 1126억원이다. NHN이 서비스하는 R2역시 매출은 

200억원을 밑돌지만 아이템 거래액은 600억원에 육박한다. 작년 말 상용화에 들어가 흥행 가도를 달리
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이와 같이 아이템과 게임 머니의 거래를 중개하는 시장의 규모는 1조원을 넘어

서는 거대한 규모로 성장함에 따라, 아이템과 게임 머니 등 가상현실 재화의 거래

는 이제 단순하게 소규모 집단 내에서 일어나는 특이한 행위 모습이 아니라 하나

의 사회현상으로 받아들여져야 할 때가 된 듯하다. 이와 더불어, 가상현실 재화의

거래가 활발해질수록 그에 수반하여 가상현실 재화에 대한 온라인상의 침해 역시

증가하는 추세를 보이고 있으며, 전체 온라인 게임 범죄의 상당부분은 이러한 아이

템에 대한 재산권을 침해하는 행위가 차지하고 있다. 온라인 게임상의 재화가 실제

현금화가 가능한 가치를 지니고 있다는 사실과, 이러한 현금화를 쉽고 빠르게 할

수 있도록 도와주는 아이템 거래 시장의 급성장으로 인하여 아이템에 대한 범죄의

유혹은 점점 더 커질 수밖에 없다.

3. 가상공간 범죄와 온라인 게임 범죄의 관계

1) 가상공간 범죄와 온라인 게임 범죄의 특성

앞서 살펴본 바와 같이 가상공간 범죄는 고유한 특성을 가지며, 가상공간 범죄의

한 분야로 볼 수 있는 온라인 게임 범죄 역시 가상공간 범죄가 가지는 특징을 띠

고 있다. 반면에 온라인 게임 범죄만의 특징으로 인하여 일반적 가상공간 범죄와는

다른 양상을 보이기도 한다. 전자의 해당하는 특성으로서 익명성과 기술지배성, 무

경계성을 들 수 있으며, 후자의 예로서 상호작용성, 재산축적의 가능성, 중독성, 저

연령화 및 접근용이성을 들 수 있을 것이다.

(1) 가상공간 범죄의 일반적 특성과 관련 있는 온라인 게임 범죄의 특성

① 익명성

온라인 게임에서 각 개인은 현실세계에서 사용하는 실명보다는 게임 ID나 닉네

임을 이용하기 때문에 익명성이 매우 강하게 보장된다. 이렇듯 자기를 숨길 수 있

다는 생각을 하는 온라인 게임 유저들은 게임 내에서 스토킹, 모욕 등을 하거나 커

는 엔씨소프트의 아이온 역시 매출보다 아이템 거래액이 많다는게 중론이다.
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뮤니티 사이트 게시판을 통해 명예훼손을 하는 등의 문제를 쉽게 일으키기도 한다.

또한 가상공간 공간의 비대면성으로 인해 현실공간에서의 자제력이 크게 감소되어

범죄로까지 나아가기도 한다.

② 기술지배성 타인 계정의 해킹과 아이템의 절취 등과 같은 범죄는 기술

력에 큰 영향을 받는다. 이러한 불법 기술을 이용하여 현실세계에서 환금할 수

있는 아이템을 쉽게 취득할 수 있다는 것은 기술력이 뛰어난 자로 하여금 온라

인 게임 범죄를 저지르게끔 유혹하는 동인이 된다. 또는 흔히‘오토’라고 불리는

자동 사냥 프로그램이나 자동 자원 채취 프로그램 등을 구입한 자는 이를 이용

하여 일정한 게임상의 경제적 이익을 취득하고자 한다. 이러한 프로그램들을

사용하는 자는 자신이 불법적인 행위를 한다는 사실을 알면서도 자신이 획득하

거나 보유한 기술을 사용하고자 하는 유혹에서 쉽게 벗어나지 못하고 반복하여

불법을 저지르게 된다.

③ 무경계성

또한 가상공간 범죄의 무경계성의 특징은 온라인 게임 범죄의 주체를 국내가 아

닌 해외의 유저로 까지 확장하는 결과를 낳았다.48) 현재 우리나라 MMORPG게임

등에서 많은 문제가 되고 있는 ‘작업장’49)의 경우, 상당수가 중국인들로 이루어져

있어 이들에게 어떠한 법적용이 가능할 것인지 문제가 되고 있으며, 이들이 ‘작업’

을 통하여 획득한 게임 머니 등을 아이템 중개 사이트를 통해 현금화 한 후 다시

이를 중국으로 반출하는 과정이 외국환거래법에 위반되는 것은 아닌지에 대해서도

명확한 답이 제시되지 않고 있다. 이에 대해서는 제4장 제3절에서 소개하기로 한

다.

(2) 온라인 게임 범죄에 고유한 특성50)

48) 『디지털타임스』, “중국 경유 가상공간 범죄 늘고 있다”, 2004. 10. 26.

49) 작업장이란, 아이템이나 게임 머니를 획득하여 판매를 하기 위하여 게임 플레이를 하는 것을 말한다. 

이러한 ‘작업’을 하는 자들은 일반적인 플레이어들이 캐릭터의 레벨상승과 아이템의 획득을 통한 캐릭터 

강화, 전투를 통한 스릴의 추구 등을 목적으로 하는데 비하여, 직업적으로 게임 플레이를 하면서 획득한 

온라인 게임 재화들을 팔아 현금화 하는 것만을 목적으로 한다는 점에서 구별된다.
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① 상호작용성

온라인 게임은 이전의 컴퓨터 게임과는 달리 혼자서 하는 게임이 아니다. 온라인

게임의 가장 큰 특징이자 장점으로서, 게임 플레이어는 수많은 다른 인격체51)들과

상호 적대 혹은 우호의 관계에 서서 동시적으로 플레이를 하게 되므로, 각각의 행

동은 다른 플레이어에게 영향을 미칠 수 밖에 없다. 이를 상호작용성이라 부를 수

있을 것이다. 이와 같은 특성 때문에 다른 컴퓨터 게임과는 달리 온라인 게임은 독

자적인 커뮤니티를 형성하게 되고, 그 안에서 실제 사회와 비슷하게 구성되는 가상

현실 사회가 펼쳐진다. 이 가상현실 사회는 사회성이나 역사성마저 갖게 되어, 게

임 플레이어로 하여금 두 개의 세계에서 동시에 살아가는 듯한 기분을 느끼게 한

다.

이와 같은 이러한 상호작용성에 의해 길드, 혈맹, 동맹이 만들어 지게 되고 이것

은 다시 일반적인 가상공간 범죄가 지닐 수 없는 집단행동 및 범죄의 공모 등이

가능하게 해 준다. 또한 상호 적대적이거나 경쟁적인 관계에 있는 다른 플레이어에

대한 범죄의 충동을 발생시킬 가능성 역시 현실 사회와 마찬가지로 존재하게 된다.

아울러 이러한 특징은, 단순히 온라인상에서만 일어날 수도 있는 공간상의 제약을

벗어나 오프라인상의 만남을 통하여 현실상의 대인 범죄로까지 발전할 가능성을

남긴다.

② 재산 축적 가능성

온라인게임 범죄의 경우 장르에 상관없이 게임머니, 아이템 등의 형태로 하여 재

산축적이 가능하다. 재산축적의 유인이 게임 내부에서 타인에게 과시하기 위함에

있을 수도 있고, 현금화와 같이 게임 외부 세계에 연결된 목적을 가진 경우도 있을

것이다. 동기가 어찌 되었던지 간에 두 경우 모두 빠른 시간에 적은 노력으로 많은

재산을 축적하기 위한 목적에서, 단 순한 유희에 불과하던 온라인 게임이 아이템사

기, 불법계정도용, 해킹 등의 범죄로까지 이어지게 된다.

50) 특성을 이와 같이 분류하는 방식으로, 김도우, 앞의 논문, 28면 이하.

51) PC(Player Character)라고 하며, 실존하는 인물이 조종하는 다른 캐릭터를 가리키는 말이다 이와 대

비되는 말이 NPC(Non-Player Character)로써, 서버와 클라이언트 프로그램에서 존재하며 플레이어를 

도와주거나 적으로써 등장하여 게임의 재미를 더해주는 역할을 수행한다.



- 23 -

③ 중독성

온라인게임은 게임 전개의 특정상 몰입과 중독이 나타난다. 오프라인상의 다양한

불법약물 중독이 금단현상과 내성을 가지고 있는 것처럼 게임의 경우도 마찬가지

라고 할 수 있겠다. 최근 네티즌이 급격히 증가하면서 인터넷 중독현상에 대한 우

려가 증가 했다. 게임에 있어서는 현실공간을 잊으면서 몰입하여 ‘자기중심적 착각’

에 빠져 많은 시간을 소비하고 신체·심리·정서적 문제를 야기하는 중독증세가 쉽게

나타날 수 있는 것이다.52)

④ 저연령화

온라인게임범죄의 저연령화는 어제 오늘의 일이 아니다. 최근의 가상공간범죄의

연령별 통계에 의하면 초·중·고등학교청소년들의 수가 급격히 늘어났다.53) 세계적

으로 주목받는 가상공간테러행위와 국내의 가상공간범죄자들의 상당수가 10대라는

것이 두드러진 특징이다. 이는 감수성이 예민하고 호기심이 많으며 컴퓨터에 익숙

한 청소년의 특성상 당연한 사실이라고 하겠다. 이젠 초등학생들도 가상공간 공간

에 참여하여 자신의 홈페이지를 관리하거나 채팅을 하면서 다양한 사회적 접촉을

가지고 있다. 이러한 저연령화는 정보화의 발전에 상당한 기여를 한다고 볼 수 있

지만 잘못된 가상공간의 역기능에 어린 소녀들이 노출되어 심각한 피해를 초래할

수도 있다는 점에 주목해야 한다. 특히 온라인게임 관련 청소년들의 가상공간범죄

는 더욱 심각하고, 증가할 것이며, 심지어 학교를 자퇴하여 아이템 거래를 직업으

로 하는 학생들이 나타나고 있는 실정이다.

⑤ 접근 용이성·일상성

온라인 게임은 온라인 게임업체에 회원가입하기만 하면 인터넷이 연결된 세계

어느 곳에서도 접속을 할 수 있고, 생활주변에서 너무나 쉽게 게임을 할 수 있다는

52) 미국 등 선진국에서는 가상공간중독(Cyber addiction)이나 인터넷 중독(Internet addiction)dl 사회적

으로 큰 이슈화 되는 가운데, 전문적인 중독치료센터가 현실공간과 가상공간에 다수 생겨나고 있다고 

한다. 김도우, 앞의 논문, 30면; http://netaddiction.com 참조.

53) 경찰청 가상공간테러대응센터에서 공개한 자료에 따르면, 2008년 가상공간 범죄의 연령별 현황중 10

대 청소년의 비중은 26.6%이며, 20대까지 포함할 경우 65.6%에 이르는 것으로 나타났다. 

http://www.netan.go.kr/cyber/graph03.jsp 참고.
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구분 2002년 2003년 2004년 2005년 2006년 합계

전체 118,219건 121,620건 105,418건 135,780건 125,783건 606820건

게임 59,525건 52,454건 44,381건 59,879건 55,346건 271585건

비율(%) 50.4% 43.1% 42.1% 44.1% 44.1% 44.7%

접근 용이성이 특성이다. 온라인 게임에서는 쉽게 범죄에 접근하고 쉽게 피해자가

되는, 범죄의 일상성이 또한 문제가 되고 있다.

2) 가상공간 범죄 중 온라인 게임 범죄의 비중

가상공간 범죄 중 온라인 게임에 관련된 범죄가 차지하는 비중에 대하여 공식적

으로 명확하게 나타내고 있는 자료는 없으나, 경찰청 가상공간테러대응센터에 신

고·상담된 내용을 바탕으로 2002년부터 2006년까지의 가상공간 범죄 및 온라인 게

임 범죄의 비율을 통계 내보면, 게임사기나 게임해킹 등 온라인게임 범죄에 대한

신고가 전체 가상공간범죄신고 중에서 평균 44.7%를 차지하고 있다(<표-3> 참조).54)

<표-3> 연도별 국내 게임 플랫폼 단위 시장규모55)

(단위 : 건)

또한 이것이 형사사건화 되어 처리된 게임범죄는 5년간 평균 43.7%이다. 이를 바

탕으로 생각해 볼 때, 가상공간 범죄의 절반 정도는 온라인게임 범죄라는 결론을

얻을 수 있다.

이처럼 온라인 게임으로 인한 가상공간 범죄가 심각한 수준에 이른 것으로 나타

나고 있는데,56) 온라인 게임 공간이 범죄에 쉽게 이용되고 있는 이유는 위에서 살

펴 본 바와 같이 익명성 및 접근 용이성과 중독성, 그리고 윤리 의식이 확립되지

않은 저연령층의 대거 이용 등을 꼽을 수 있을 것이다.

54) 김도우, 앞의 논문, 66면 참조.

55) 경찰청 편집부, 『경찰백서 2003』 - 『경찰백서 2007』,경찰청, 54면.

56) 『게임저널』, “온라인게임 가상공간범죄, 양과 질 모두 ‘심각한 수준’”, 2008. 11. 13. (특히, 아이템

거래 및 게임머니거래가 많이 일어남에도 거래자간 확인이 어렵기 때문에 발생하는 온라인게임관련 사

기는 심각한 수준의 가상공간 범죄인 것으로 드러났다. http://www.mud4u.com).
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제4절 온라인 게임 범죄의 유형 분류

I. 유형 분류의 기준

온라인게임범죄의 유형은 아직 뚜렷하게 나누어 진 것이 없다. 학술적 개념의 부

재로 인한 탓도 있겠지만 온라인과 오프라인의 명확한 구분의 필요성에 대해서도

의문이 야기 된다고 보는 견해도 있다.57) 그러나 온라인 게임 범죄를 분류하여 그

특징을 살펴보는 것이 각각의 범죄를 분석하는 데 도움을 줄 수 있다면 무의미하

다고 볼 일은 아니다. 오프라인 범죄는 게임 범죄라고 할 수는 있으나 그 취급에

있어 새로운 접근 기법이 그다지 필요치 않기 때문에, 온라인 범죄만으로 연구 대

상을 한정할 필요가 있기 때문이다. 그 분류 기준에는 여러 가지가 있을 수 있겠으

나, 여기서는 게임직접범죄 및 게임간접범죄 분류 방식, 공간적 분류 방식을 살펴

보고, 본고에서 연구하고자 하는 궁극적 목표를 위하여 재산범죄와 비재산범죄를

나누는 방식으로 구분하여 살펴보도록 하겠다.

II. 게임 직접 범죄 및 간접 범죄

여기서 게임직접범죄란 온라인게임이 직접적인 범죄발생 원인이 된 경우를 말하

며, 게임간접범죄란 온라인게임 간접적인 범죄발생 원인이 된 경우를 말한다. 특히

게임직접범죄는 온라인게임의 아이템과 가상공간머니와 관련된 사기 및 해킹범죄

등을 말하고, 게임간접범죄는 온라인게임이 범죄발생의 간접적인 원인 된 경우와

게임중독이로 인한 살인, 폭행 등 off-line상의 범죄를 말한다고 한다.58) 이는 경찰

청 가상공간테러대응센터가 취하고 있는 실무상의 기준이기도 하다.59)

이와 같은 구분을 취하는 입장에 대하여, 이러한 분류는 온라인게임을 범죄원인

57) 김도우, 앞의 논문, 47면.

58) 송병일, “청소년 on-line게임 범죄에 관한 연구”, 연세대학교 석사학위논문, 2004, 17면.

59) 경찰청 가상공간테러대응센터, http://www.netan.go.kr/.
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으로 보고 있어 원인으로서의 결과가 다시 범죄의 원인이 되는 것으로서 뫼비우스

의 띠와 같은 악순환을 반복하게 되므로 타당하지 않다는 견해가 있다.60) 생각건

대, 게임직접범죄와 게임간접범죄로써 범죄를 구분하는 것 자체에서 별다른 문제점

이 발생하지는 않지만 학문적으로 좀 더 세분화가 가능하다면 이를 포기할 이유가

없다. 따라서 직/간접 분류방식 이외에 제시되고 있는 새로운 유형화에 대해서 살

펴보기로 하겠다.

III. 게임 범죄가 발생한 공간에 의한 구분

온라인 게임 범죄의 유형을 그 발생 장소에 따라 크게 세 공간으로 나누는 방법

이다.61) 다만 세 가지 유형이 늘 뚜렷이 구분되기만 하는 것은 아니며, 아이템과

관련한 범죄는 세 유형 모두에서 일어나고 있어 영역이 중복되고 있다. 게임매춘의

경우 게임 밖 범죄와 기타유형의 성격을 모두 가지고 있다.

1. 게임 안 범죄

범죄발생의 장소가 온라인 게임 공간에 국한되어 일어나는 범죄를 의미하며, 가

상공간경찰의 범죄분류방식에 의할 때 게임직접범죄와 유사한 범주를 형성한다. 대

표적인 범죄로는 아이템 및 가상공간 머니의 취득을 목적으로 하는 사기 및 절도

행위, 악의로 하는 개인정보 및 계정해킹, 다른 플레이어에 대하여 비방글 내지 욕

설을 작성하는 가상공간폭력, 불건전한 유해정보의 배포, 게이머들을 대상으로 하

여 채팅방 등에서 성매매를 알선, 불법으로 개인정보를 도용하여 아이템거래를 하

는 행위 및 아이템과 관련하여 PK(Player Killing) 및 이를 통한 아이템갈취 등이

이 범주에 들어간다.

2. 게임 밖 범죄

60) 김도우, 앞의 논문, 48면.

61) 이러한 분류 방식을 취하는 견해로, 김도우, 위의 논문, 49면.
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온라인 게임과 관련이 있으나, 직접적인 관련성이 떨어지는 범죄이다. 즉, 범죄

발생 장소가 온라인 공간이 아닌 현실공간(real space)에서 발생하기 때문에 별도

의 구성요건에 대한 추가적 논의 없이 기존의 규범으로 규율이 가능한 영역에 속

하는 범죄들이 이에 속한다. 이러한 유형의 경우 온라인 게임에서 벌어진 일은 단

지 범죄의 동기에 지나지 않으며, 따라서 구성요건론의 탐구대상으로써 별도의 연

구가 필요한 부분이 아니며 형사정책이 고민해야 할 문제일 뿐이다.

대표적인 유형으로써 게임머니를 취득하기 위함이 아니라 이를 미끼로 하여 현

금을 취득하고자 하는 사기 행위를 들 수 있다. 그 외에 게임머니나 아이템과 관련

하여 폭행, 협박을 가하는 경우의 폭행행위 및 협박행위가 이에 해당한다.62) 일명

‘작업장’이라 하여 특정 온라인 게임의 캐릭터 등을 키우면서 게임머니를 벌고 아

이템을 수집해 이를 통해서 수익을 얻는 행위도 문제 될 수 있다.63)

3. 기타 유형

마지막으로 기타유형은, 게임 안 범죄의 범죄발생 장소의 기준 및 게임 밖 범죄

의 범죄원인·수단으로는 설명이 되지 않는 유형의 모든 온라인 게임 범죄의 유형을

포함하는 것이다. 여기에 속하는 범죄로는, 게임중독으로 인하여 상해, 폭행 및 심

지어 살인마저 저지르는 것을 들 수 있다.

IV. 비재산범죄 및 재산범죄

온라인 게임 범죄의 양태로써 재산범죄 여부를 놓고 구분하는 방법이 있다. 이렇

게 재산범죄를 별도로 구별하는 이유에 대하여, 온라인 게임 범죄중 가장 빈번하게

일어나는 유형이 아이템 등 가상 재화와 관련된 사기 등의 범죄에 집중되어 있다

는 점을 들 수 있다.64)

62) 다만, 폭행 및 협박을 통해 아이템 혹은 가상공간머니를 취득한 경우에도 이를 게임 밖 범죄로만 볼 

수는 없다. 아이템의 이전이라는 게임 내 행위가 있었기 때문이며, 재물성 및 재산상의 이익해당성에 대

한 검토가 필요한 문제가 된다.

63)작업장 행위에 대해서는 이를 범죄로 볼 수 있을 것인가 하는 문제가 논란거리가 되고 있다. 이에 대해 게

임법시행령 제18조의3 제3호의 비정상적인 이용으로 처벌할 수 있다는 견해로 김도우, 앞의 논문, 49면.

64) 『게임저널』, 앞의 기사. (기사에 의하면, 2007년 온라인게임과 관련한 사기는 1만6,843건으로 가장 
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온라인상의 개인의 재산 혹은 재산과 비슷하게 취급되는 가상의 재화에 대한 침

해가 발생할 수 있으며, 이를 온라인 재산범죄라고 부를 수 있겠다. 온라인 게임

아이템에 대한 절도 및 사기행위, 타인의 계정명과 비밀번호를 입력하고 들어가서

비밀번호를 임의로 변경하여 타인은 그 계정으로 플레이를 못하게 하고 또한 자신

은 플레이 할 수 있게 하는 행위(캐릭터 절도), 정당하지 않은 방법으로 불법 복제

한 아이템을 그 정을 알고 취득하거나 보관해주는 행위(아이템 장물) 등이 이에 속

할 수 있을 것이다. 또한 이와는 다르게 개인의 인격적인 법익이나 인터넷망의 안

전성에 대한 위험발생 등과 같은 사회적 법익에 대한 침해 유형이 나타나고 있으

며, 이는 비재산범죄로써 전자와 구별될 수 있을 것이다. 비재산범죄로써 대표적인

것은 가상공간 모욕이나 명예훼손 등과 같은 인격적 법익에 관한 범죄, 해킹 및 타

인 명의 도용, 현실세계에서의 폭행 및 협박 행위 등이 있다.

행위자가 범죄의 목적으로 어떠한 불법 행위를 저질렀을 경우에 그것이 재산범

죄 및 비재산범죄의 어느 한 가지에만 해당하지 않는 경우가 많다. 이는 현실에서

와 마찬가지인 것이며, 보통 해킹을 이용한 아이템 절취 등과 같이 양자의 복합적

인 형태로 이루어지는 범죄가 대부분인 것이다. 재산범죄에 대해서는 가벌성에 대

한 논의 자체가 완결되지 않은 바, 그 객체인 가상현실 재화의 성격과 관련하여 아

직 충분한 논의가 이루어지지 않고 있는 실정이다.

제5절 소 결

오늘날 사람들의 삶의 모습은 과거에 비하여 너무도 크게 변화하였다. 저연령층

으로 갈수록 변화의 정도는 더욱 심화되어, 학생들의 일상적 생활 모습은 컴퓨터

및 인터넷과는 떼어놓고 생각할 수 없을 정도로 밀접한 관련을 갖게 되었다.

이들 중 상당수는 온라인게임이라는 가상세계공간에서의 모험에 여가의 상당시

간을 할애하는 경향이 있으며 가상 커뮤니티의 존재를 너무 크게 인식한 나머지

가상세계에서의 모험이 주된 삶의 모습이며, 현실세계에서의 생활이 오히려 부차적

많은 발생빈도를 기록했으며, 해킹바이러스가 8,578건, 불법복제판매가 8,199건, 불법사이트가 5,700건

으로 그 뒤를 이었다고 한다.) 
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인 것이라고 여기는 경우까지 생겨나고 있으며, 이러한 상황에서 대두되고 있는 것

이 바로 가상적 현실 공간인 온라인게임 커뮤니티에서의 범죄이다.

가상공간 범죄의 발전은 그 분야와 방법의 측면에서 과거에는 상상하기도 어려

웠던 모습을 보여 주고 있다. 가상공간 공간이 점점 팽창하면 할수록 가상공간 범

죄 역시 증가하며, 법은 끊임없이 영역을 확장하는 가상공간 범죄를 따라잡기 위하

여 노력을 하고 있다. 하지만 이러한 온라인 가상현실 세계에서의 범죄에 대한 규

율상황은, 형법상 재산범죄의 성립을 대부분 배제한 체 정보통신망이용촉진및정보

보호등에관한법률 위반 등 비재산범죄로써 이루어지는 경우가 많은 바, 사실상 개

인이 지니는 주관적 재산가치와 객관적 교환가치에 대한 침해가 존재하고 행위의

불법성이 인정됨에도 불구하고 행위객체가 재산죄의 대상에 포함되지 않는다고 봄

으로써 처벌의 흠결이 발생하고 있다. 소위 ‘따라잡는다’는 표현에서도 알 수 있듯

이, 가상공간 범죄는 항상 법규범에 한 발짝 앞서나가며 추격자와의 술래잡기를 계

속하고 있다.

온라인 게임 산업은 우리나라가 세계 1위를 달성하고 유지하고 있는 대표적인

분야이다. 온라인 게임 산업의 발전은 국내외적으로 하드웨어 시장의 발달, 초고속

인터넷 시장의 발달 등과 맞물리며 서로 발전을 이끌어온 바 있으며, 국가적으로

육성하고 지원해야 할 경쟁력 있는 산업인 것이다. 그러나 그러한 온라인 게임 산

업의 발달은 우리나라에서 특히 온라인 게임과 관련된 분쟁 역시 가장 많이 발생

할 수밖에 없는 환경을 제공해 준다. 지금껏 우리나라에서처럼 MMORPG 관련 민·

형사 사건이 실제로 많이 사건화 된 곳은 없다. 미국과 중국의 경우에도 구체적 소

송에 이르러 판결이 나온 예가 없거나 드문 실정이며, 그 양적 질적인 면에서 우리

나라에서 판시되거나 현재 진행중인 사건들이 더욱 유의미하다.65)

그러나 온라인 게임 강국으로 불리는 우리나라에서, 이제까지 법학분야에서는 그

다지 많은 연구가 진행되지 않았다. 오히려 서구에서 한국의 MMORPG와 그 사람

들의 관계에 대한 연구를 보다 먼저, 보다 많이 하고 있는 실정이다.66) 이제 우리

는 우리 앞에 주어진 과제로서 온라인 게임에 대한 법적 접근을 시도해야 할 때이

다. 특히 온라인 게임 범죄의 가장 중요한 한 유형인 재산범죄에 대한 성립가능성

과 구체적인 모습을 검토하여 명확한 기준을 세워야 할 필요가 있다.

65) 윤웅기, 앞의 “MMORPG의 법적 정체성 탐구”, 13면.

66) 윤웅기, 위의 논문, 14면.
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제 3 장 가상현실 재화의 재산범죄 규율가능성

제1절 서 론

온라인 게임 범죄와 그 유형에 대해서 살펴보았는바, 그중에서도 본고에서 다루

고자 하는 부분은 각종 범죄 중에서도 가장 차지하는 비중이 높으며 범죄의 피해

상황이 피해자들에게 현실적이며 특히 심각하게 받아들여지고 있는 부분인 재산범

죄로 국한하기로 한 바 있다. 본 장에서는 재산범죄로의 규율 가능성에 있어서 가

장 논란이 되고 있는 부분인 온라인 게임 아이템 등 가상현실 재화의 재산범죄 객

체성을 중점적으로 논의하고자 한다. 우선적으로는 객체성을 검증해야 할 대상이

무엇인지, 다시 말해 어떠한 가상현실 재화를 논의할 것이며 그 성격은 어떠한지에

대해 밝히는 작업을 선행하여야 할 것이다. 그리고 재산범죄로 처벌하기 위하여 가

장 문제가 되는 부분은, 재산범죄의 구성요건에서는 범죄 행위의 객체로서 재물

및 재산상 이익을 요구한다는 점이다. 그런데 형법 규정은 재물 및 재산상 이익의

개념에 대하여는 그다지 명료한 정의를 내리고 있지 않아 해석에 따라 다른 결론

을 내릴 가능성이 있는 것이다. 따라서 재물 및 재산상 이익의 각 개념을 살펴보고

온라인 게임 아이템에 적용할 수 있는지를 검토해 보기로 한다.

제2절 가상현실 재화의 종류와 성격

I. 가상현실 사회의 등장과 그 특징

가상(현실)사회(virtual reality 혹은 virtual world)라 함은, 정보기술의 발전과 인

터넷을 통해 만들어진 현실과 유사한 가상의 공간이다. 일반적인 가상공간 사회 혹

은 온라인 사회67)가 현실사회의 양적, 질적 확장인 것과는 달리 가상현실 사회는

67) 각종 커뮤니티 사이트, 블로그, 까페, 싸이월드로 대표되는 친목 관리형 사이트 등이 포함된다.
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현실사회와 괴리된 가치와 현상을 가진 사회라는 점에서 구분된다.68) 가상현실이라

는 용어는 어떤 경우에는 온라인 게임, 그 중에서도 대표적인 장르인 MMORPG와

거의 동등하게 사용되기도 한다.69)

흔히 가상현실이라는 것은 시각과 청각과 신체의 움직임이 완전히 신체감각을

장악함으로써 물리적 현실 공간과 다른 또 하나의 공간을 경험할 수 있게 하는 환

경 또는 장치를 지칭한다. 이와 같은 정의에 따른다면 기껏해야 마우스와 키보드라

는 입력장치와 모니터 상에 나타나는 그래픽 사용자 인터페이스를 가진 온라인게

임을 가상현실 도구라고 부르기에는 게임의 장치들은 초라해 보이기까지 한다. 하

지만, 실제 플레이어들 간의 다양한 상호작용과 이를 통해 이루어지는 사회적 관계

들은 게임을 가상 사회의 하나로 만들어 간다.70) MMORPG에서 재미의 중요 오소

는 게임 콘텐츠도 콘텐츠이지만 무엇보다 참여하는 다른 사람들의 존재 그 자체이

며71), 사람과 사람 간에 만들어지는 역사, 갈등, 전쟁, 사랑 등의 이야기는 현실 사

회에서의 그것과 다를 바 없다. 심지어 플레이어들 간에 레벨 혹은 재산 등의 차이

로 인해 위계질서가 생기기도 하고, 따라서 레벨과 아이템은 단지 기능적인 도구가

아니라 다른 자에 대한 권력을 의미하기도 한다.

가상현실 사회 공간을 제공하는 대표적인 유형으로서 각종 MMORPG 서비스가

지금처럼 저연령층부터 직장인에 이르기까지 널리 유행하고 있는 원인으로, 현대

사회에 있어서 인간의 소외 현상과 인간성 자체의 다중인격성을 제시하기도 한

다.72) 폭력, 재화, 성욕, 성취, 승부 등에 대한 인간의 본능적 욕구는 현실사회의 다

양한 제도와 법에 의하여 제약되고 있지만, 가상사회는 이러한 욕구 실현을 가능하

게 하는 새로운 사회로 존재한다는 것이다. 억압된 현대인과 상상력이 풍부한 학생

들에게, 다양한 상상력과 욕구를 마음껏 분출할 수 있게끔 하면서도 필요한 것은

오직 컴퓨터와 실비의 이용료뿐인 MMORPG게임이 어필하는 것은 이젠 별로 놀랍

지도 않은 사실이다.73)

68) 정해상, “가상사회와 재산권-MMORPG를 중심으로”,『중앙법학』, 제7집 제2호, 중앙법학회, 2005, 

172면.

69) 유병준 ․ 이상빈, “온라인게임 아이템 관련 이슈들과 미래 진화 방향 예측”,『게임산업저널』, 제19호, 

한국게임산업진흥원, 2008, 74면.

70) 유병준 ․ 이상빈, 위의 논문, 75면.

71) 윤웅기, 앞의 “MMORPG의 법적 정체성 탐구”, 12면.

72) 정해상, 앞의 논문, 174면. 

73) 물론 그 밖에도 초고속 인터넷망과 같은 설비가 필요하다. 초고속 인터넷 보급률이 세계 1위인 우리나

라에서 온라인 게임이 발달하게 된 것은 결코 우연이 아니다.
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II. 가상현실 재화의 개념

현실사회에서 재산권의 법리적 기초는 천부적 공간에 존재하는 재화를 전제로

한다.74) 재화라 함은 경제학에서 사용 또는 소비 등을 통해 사람(소비자)들의 효용

을 증가시킬 수 있는 형태를 가진 모든 것을 의미한다.75) 인간은 천부적 환경에서

주어진 재화를 지배하고 이용하여 왔으며, 그러한 관계에서 나타나는 갈등을 조절

하기 위하여 재산권관계라는 권리관계를 통해 재화에 대한 안정적인 수요와 공급

을 유지하여 온 것이다. 이에 반하여, 일반 현실세계에서의 재화와 구분하여 표현

하고자 가상재화 혹은 가상현실 재화로 칭하는 그것은, 프로그래머에 의하여 기술

적으로 그래픽으로 구별되거나 수치로 표현되는 단위에 불과하다. 그러나 그 사회

내에서의 기능은 현실세계에서의 그것과 매우 유사하게 나타나며, 현실에서의 재산

권관계와 유사한 배타적인 권리관계가 나타나게 된다.

아이템이나 게임 머니 등의 가상현실 재화는 주로 MMOPRG에서 게임 이용자가

게임 서비스 제공자로부터 제공받은 게임을 즐기기 위하여 사용하는 각종 도구들

과 같은 것으로서, 게임에 접속을 가능하게 해 주고(계정), 직접 조종할 수 있는 형

체를 제공해 주며(캐릭터), 자신의 캐릭터를 더욱 강하게 하거나 외관상의 만족을

주거나 특수 기능을 제공하는 등의 역할을 수행하기 된다. 따라서 현실에서 소비자

의 효용을 증가시킬 수 있는 모든 것을 지칭하는 ‘재화’라는 단어를 가상현실 공간

에 적용하여, 가상현실 재화라는 표현을 사용하여도 무리가 없을 것이다. 비슷한

표현으로서 가상공간 재산(virtual property)76), 디지털 재산digital property)77) 등의

용어를 사용하기도 하며, 가상현실 재화의 대표적인 항목으로서 아이템이 가지는

상징적 의미에 착안하여 광의의 ‘아이템’에 가상공간 머니, 계정 등의 기타 항목을

포함시켜 부르는 경우도 있다.78) 생각건대 본고에서 논의하고자 하는 바는 이러한

재화의 재산범죄의 객체 해당성이므로, 재화에 대한‘소유권’ 등과 같은 어떠한 권리

74) 정해상, “사이버재산권의 법적 성질과 한계”,『한양법학』, 제27집, 한양법학회, 2009, 67면.

75) 위키백과(http://ko.wikipedia.org/wiki)참조.

76) 정해상, 앞의 “사이버재산권의 법적 성질과 한계”, 66면.

77) 탁희성, “전자정보 침해의 실태와 법적 규제”,『연구총서』, 제11호, 한국형사정책연구원, 2005, 21면.

78) 정형원 ․ 이대웅, “온라인게임 아이템 소득 과세부과에 대한 법적고찰”,『한국컴퓨터게임학회 논문지』, 

제16호, 한국컴퓨터게임학회, 2009, 12면; 기타 온라인 게임 유저들 사이에서도 아이템 거래라고 하면 

광의의 가상현실 재화에 대한 거래를 모두 포함하는 의미로 사용하는 경우가 많다.
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관계가 있다는 의미를 내포하는 재산 혹은 재산권이라는 단어보다, 그러한 재산권

의 목적이 되는 개념인 재화라는 표현이 좀 더 중립적이며 어울릴 듯하다.

이러한 가상현실 재화는 재미가 목적인 온라인 게임에 재미를 부여하는 가장 기

본적인 수단으로 제공된 것이다. 아이템 등을 사용함으로써 캐릭터 혹은 아바타의

외관을 더욱 개성적으로 꾸밀 수 있고, 전투에서 더욱 효과적으로 싸울 수 있으며,

캐릭터의 이동 속도를 향상시키거나 움직이는 모습 및 다른 유저에 비해 강하다는

평가를 들을 수 있다거나, 착용 가능한 아이템이 늘어나기도 한다. 따라서 일반적

MMORPG 게임 유저에 있어서는 플레이의 목적 자체가 아이템의 취득이나 캐릭터

의 육성에 있다고 해도 과언이 아니다. 그러나 본래는 이처럼 재미를 추구하기 위

해 제공된 아이템이나 가상공간머니를 취득하기 위하여, 실제 지겹다고 느끼면서도

반복적인 플레이를 할 수 밖에 없는 경우가 많으며, 오히려 대부분의 시간을 흔히

‘노가다’라고 불리는 단순 반복 작업에 투자하는 경우가 일반적이 된 것이다.

본 장에서 가상현실 재화로써 형법적 보호에 대하여 논의하고자 하는 대상은, 기

타의 전자정보 중 지적재산권법 등에 의해 보호되는 것과는 구분되어야 한다. 지적

창작물로서의 기타의 전자정보는 독점적인 재산권의 부여와 그에 대한 보호를 통

하여 경제적 가치를 충분히 실현하고 있으나 ,아이템 등의 재화는 그 경제적 가치

실현이 온전히 시장에 일임되어 있는 가상공간상에 존재하므로,79) 여기서는 후자만

을 논의의 대상으로 하겠다.

III. 가상현실 재화의 종류와 특성

1. 게임 아이템

흔히 아이템이라고 불리는 것은 게임 아이템을 의미하는바, 아이템 자체의 의미

는 본래 컴퓨터 용어로 파일을 구성하는 데이터의 구분에서 가장 작은 단위나 항

목을 의미하는 것이고, 게임 아이템은 온라인게임 상에서 게임을 플레이하기 위하

여 소요되는 여러 가지 유형의 항목을 의미한다.80) 즉 이는 온라인 게임 안의 가상

사회에서 게이머의 가상적 존재인 캐릭터 또는 아바타 등이 소지·착용·보유 하는

79) 탁희성, 앞의 “전자정보 침해의 실태와 법적 규제”, 29면.

80) 유병준 ․ 이상빈, 앞의 논문, 79면.
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가상의 재산으로써, 게임을 더 쉽게 하거나 자신의 캐릭터를 강하게 만들 수 있는

무기나 갑옷·방패 등의 디지털 물건을 지칭한다.81) 이를 총칭하여 아이템이라 부르

며 가상사회 내에서 소유·판매·교환이 가능하도록 되어 있다.82) 이러한 게임 아이

템의 지위는 게임프로그램의 일부로 구성된 정보라는 성질을 띠고 있으며, 아이템

자체는 게임프로그램을 벗어나 별개로 독립되어 존재할 수도 없고 지배할 수도 없

는 것이다.83)

그러나 게임 아이템은 마치 재물과 유사하게 독립성, 배타적 지배가능성을 띠는

것처럼 느껴지는 경우가 대부분이다. 왜냐하면, 게임 플레이어 입장에서는 일단 아

이템을 습득한 이상 자신이 이용하고자 하면 이용할 수 있고 다른 유저와 교환하

고자 하면 교환할 수 있으며, 스스로 아이템을 버리거나 파괴하고자 하는 것도 임

의대로 할 수 있기 때문이다. 그러므로 이용자들은 아이템에 관하여 ‘산다, 판다,

준다, 얻는다’ 등의 표현을 사용하여 실제 재화와 동일하게 취급하고 있다.84)

하지만 이는 어디까지나 게임프로그램 제작자가 프로그램 안에 투입한 기능의

하나로써 가능한 것일 뿐이다. 예컨대, 게임 제작자가 아이템을 빈 공간에 유기할

수 있도록 하는 기능을 제공하지 않은 경우, 게임 이용자는 아이템을 ‘파괴’할 수는

있어도 ‘버릴’수는 없다. 이와 같이 현실사회에서의 물건과 마찬가지로 모든 관리를

할 수 있는 것은 아님에도 불구하고 게임 플레이에 익숙해진 이용자들은 자신이

그 아이템을 지배하고 있다고 믿는 것뿐이다.

하지만 아이템에 대한 게임 이용자들의 인식이 이와 같기 때문에, 아이템에 대하

여 범죄행위와 유사한 침해를 당한 경우 게임 이용자들의 정신적 피해와 상실감은

현실세계에서의 그것과 크게 다르지 않다. 오히려 온라인 게임의 과몰입성 및 중독

성과 관련되어 정신적으로 더욱 민감한 반응을 보이는 경우가 나타나기도 하는 것

이다. 현행 법제도하에서 아이템에 대한 형법상의 범죄가 성립하는지 여부에 대하

여 명확한 견해의 정리가 없다는 점에 대하여도, 일반 네티즌의 법 감정으로는 도

무지 이해할 수 없다고 보아 법에 대한 불신마저 나타나고 있는 실정이다.

81) 탁희성, 앞의 “전자정보 침해의 실태와 법적 규제”, 32면.

82) 변종필, “인터넷게임 아이템과 재산범죄”, 『선진상사법률연구』, 제5호, 법무부, 2001, 27면.  

83) 정해상, “인터넷 게임아이템 거래에 관한 법적 문제”, 게임산업의 법·정책적 과제, 제11회KITAL 정기

국제심포지움, 2004, 147면 참조; 탁희성, 앞의 “전자정보 침해의 실태와 법적 규제”, 33면에서 재인

용.

84) 정해상, 앞의 “사이버재산권의 법적 성질과 한계”, 73면.
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2. 게임 머니

게임 머니를 논하기에 앞서 상위개념인 가상공간 머니에 대하여 생각해보건대,

이는 해당 온라인 사이트에서 현실세계의 금전으로써 구입하거나 광고 노출, 회원

가입 등의 어떠한 행위에 대한 대가로서 얻어지는 화폐로서, 해당 사이트에서 아이

템 등을 구입하거나 각종 오락물이나 저작물의 이용권을 구입하는데 사용된다. 대

표적으로 싸이월드의 도토리, 네이버블로그의 은화(현재는 네이버코인으로 변경됨)

등이 있다.

특히 게임 머니라 함은 가상공간 머니의 일종으로서, 온라인 게임에서 화폐로 이

용되는 것이다. 게임 머니는 온라인 게임의 종류가 다양한 만큼 취득 방법과 특징

도 여러 가지로 나타난다. MMORPG를 예로 들자면, 게임을 수행하면서 몬스터를

처치하거나, 임무(quest)를 수행하거나, 게임 서비스 제공자가 진행하는 행사에 참

여한다거나 하는 방법으로 게임 머니를 획득할 수 있다. 실제 각국에서 다른 화폐

제도를 두고 잇듯이 온라인 게임마다 다른 화폐의 단위를 이용하고 있다. 예를 들

자면 World of Warcraft의 골드, 리니지의 아덴, 라그나로크의 제니 등이 있다.

게임 머니는 가상현실 사회에서 실제 현금과 마찬가지의 경제수단으로 사용된다.

NPC에게 아이템을 구입하고 각종 게임 내 서비스를 받거나, 다른 플레이어에게 아

이템을 구입하는 데 사용하기도 한다. NPC에게 구입하는 아이템은 흔하게 얻을 수

있는 것으로서 희소성이 떨어지는 경우가 많으므로 게임 머니의 좀 더 주된 용도

는 플레이어간 아이템 구입의 매개체로서의 역할일 것이다. 따라서 현금을 통하여

아이템의 거래가 이루어지는 것과 마찬가지로, 게임 머니 역시 현금으로 사고파는

경우가 흔하다. 실제로 게임아이템과 게임 머니는 모두 절도 및 사기 등의 재산범

죄의 객체가 될 여지가 있는 재화로서 그 취급이 크게 다르지 않으므로, 이하에서

는 아이템이라 하면 게임 머니를 통칭하는 표현으로 사용하고자 한다.

3. 계정(account, ID)

계정85) 이라 함은 이용자와 게임 서비스 제공자간의 이용 계약에 의하여 생성된
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것으로서, 이용자가 게임 서비스를 이용할 자격이 있음을 나타내 준다. 게임 이용

자는 온라인 게임 서버에 접속하기 위하여, 사전에 계약에 의해 부여받은 계정명

(흔히 ID라고 한다)과 비밀번호를 입력하고 게임 서비스 제공자는 프로그램상으로

이를 확인하여 서버 접속 권한을 부여한다. 계정은 다른 말로 온라인프로그램이용

권이라고도 하며,86) 프로그램이용계약은 프로그램이용권을 목적으로 프로그램제공

자와 이용자간에 약관으로써 체결된다.

계정은 내부적으로는 게임 상의 게이머를 현실세계의 성명처럼 각각 구별하기

위한 정보를 담고 있으며, 게임서비스를 개별적으로 제공받기 위한 게임제작사의

게이머 식별 정보이기도 하다. 유료 온라인 게임의 경우 게임제작사는 서비스 제공

요금을 게임계정의 신상정보를 통해 게이머에게 부과한다.87)

계정에는 신상정보, 그중에서도 주민등록번호 등과 같이 개인의 고유한 식별자로

서 중요한 정보들이 담겨 있기 때문에, 원칙적으로 거래의 대상이 되지 못한다. 하

지만 계정이 실제로 거래되고 있는 현실을 고려할 때,88) 이를 가상현실상의 재화의

일종으로 불러도 무방하리라고 본다. 다만 계정이 거래된 경우의 이용권을 둘러싸

고 복잡한 문제가 발생하고 있다.

4. 캐릭터(character)

캐릭터란 게이머가 게임 내에서 직접 선정하고, 조종하는 게임 정보를 의미한

다.89) 캐릭터 대신 아바타(Avatar)90)라는 용어로도 쓰이기도 하나 아바타 보다는

MMOPRG 게임류에서는 캐릭터라는 명칭이 주로 쓰인다. MMORPG의 특징상 게

이머는 자신이 작성한 게임내의 캐릭터를 매개체로 하여, 가상세계의 주인공으로써

가상의 적 또는 다른 게이머의 캐릭터와 전투를 치르거나 사건을 해결하는 등 게

85) 게임계정이란 게임상 게이머의 식별과 게이머가 게임제작사의 서비스 이용을 위하여 게이머가 선정한 

영문자 및 숫자의 조합이다. 리니지II게임서비스 이용약관 제3조 제1항 제3호 참조.

86) 정해상, 앞의 “사이버재산권의 법적 성질과 한계”, 71면.

87) 김신의, “온라인게임의 부산물에 관한 법적 연구”, 건국대학교 석사학위논문, 2006, 14면.

88) 온라인 게임 아이템 중개 사이트인 아이템 베이(www.itembay.com)에서는 물품의 항목을 크게 게임 

머니, 아이템, 계정, 기타로 구분하고 있으며 ,실제로 계정의 거래도 활발하게 이루어지고 있다.

89) 리니지II게임서비스 이용약관 제3조 제1항 제6호 참조.

90) 최근에는‘아바타’용어의 경우에는 온라인 게임에서 보다는 채팅 사이트나 블로그 등에서 자신의 표현하

는 디지털 분신을 ‘아바타’ 라고 부르는 경우가 일반적이다. 김신의, 앞의 논문, 15면.
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임 상의 주체로서 활동하게 된다. 따라서 게임 이용자는 캐릭터가 마치 자신의 분

신인 것처럼 애착을 가지고 소중히 여기며, 자기 자신을 꾸미듯이 아이템 등을 이

용하여 캐릭터를 단장하고 장비를 갖추어 주고 싶어 한다.

게임 이용자는 계정을 통해 이용권을 획득한 후 구체적인 게임을 진행하기 위하

여 캐릭터를 만드는 것이 일반적이다. 캐릭터는 게임 프로그램에 따라 단 한 개만

생성 가능한 경우가 있고, 무제한으로 생성 가능한 경우도 있으나, 대개는 캐릭터

의 생성 제한을 둔다. 캐주얼 게임 혹은 웹보드 게임 유형에서는 캐릭터 생성 없이

계정의 생성만으로 서비스를 이용할 수 있는 경우도 많다.

게임 캐릭터는 현실적으로 계정에 고유한 정보로써 묶여 있으므로, 계정양도가

이루어지지 않는 한 캐릭터만의 양도는 불가능한 것이 일반적이다. 하지만 캐릭터

와 계정을 개념상 구분되는 것이며, 각각의 가상현실 재화로서 존재한다고 보아야

한다. 예컨대 계정은 그대로 두고 캐릭터만을 삭제한 경우에 형법상 손괴죄가 성립

할 것인가 하는 문제가 있기 때문이다.

IV. 소 결

이상 가상현실 재화의 유형을 간략히 정리해 보았다.91) 실제로 그에 대한 침해가

있었을 때 게임 이용자가 받는 피해는 현실세계에서의 그것과 다를 바 없어 보이

는데 형법이 아직 규율하기 어렵다고만 하는 것은, 설명을 포기하는 것과 마찬가지

로서 일반인들의 입장에서는 이해할 수 없는 일이라고 본다. 이하에서는 가상현실

재화의 대표적인 항목인 아이템에 대한 보호가능성에 대해 중점적으로 살펴보도록

할 것이며, 차이가 있거나 필요할 경우에만 다른 재화에 대한 논의를 하도록 하겠

다.

91) 이밖에 가상현실 재화로써 최근 문제가 되고 있는 것으로, 기생적 저작권(parasitic copyright)과 세컨

드라이프 유형에서의 가상공간재산에 대한 논의가 조금씩 진행되고 있다. 하지만 이는 우리나라에서 활

발하게 서비스 되고 있는 게임에서는 잘 나타나지 않는 유형의 문제이고, 본고에서 다루고자 하는 전형

적인 가상현실 재화가 아니라는 점에서 논의를 생략하기로 한다.
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제3절 재산범죄에서의 재물의 개념과 아이템의 재물성

I. 형법상의 재물 개념

형법은 제346조에서 “본장의 죄에 있어서 관리할 수 있는 동력은 재물로 간주한

다.”라고 규정하고 있고, 이 규정은 사기와 공갈의 죄, 횡령과 배임의 죄, 손괴의 죄

에도 준용되고 있다(형법 제346조, 제354조, 제361조, 제372조). 그런데 형법 제346

조의 “재물개념”을 어떻게 해석 할 것인가와 관련하여서는 유체성설과 관리가능성

설이 주장되어 왔다. 이러한 논의의 중심은 제346조의 규정, 즉 관리할 수 있는 동

력은 재물로 간주한다는 규정을 어떻게 평가할 것인가와 관련된다.

1. 유체성설92)

유체성설은 원칙적으로 재물이란 일정한 공간을 차지하고 있는 유체물에 국한된

다고 본다. 유체물이란 현금, 유가증권, 신용카드, 예금통장 등 일정한 공간을 차지

하고 있는 물체를 말한다. 따라서 형법 제 346조의 동력은 유체물이 아니기 때문에

재물이라고 볼 수 없지만 특별히 형법이 규정하고 있기 때문에 재물로 “간주”한다

고 해석한다.93)

이러한 견해에 의하면 무체물에 대한 절취나 강취 혹은 횡령이나 반환의 거부란

불가능하지만, 과학의 발달에 따라 무체물 임에도 불구하고 관리가 가능한 것이 등

장함에 따라서 이를 재물로 인정할 가능성과 필요성이 인정되어 형법 제 346조가

이러한 가능성과 필요성을 반영한 것이라고 보거나94) 재물개념 그 자체는 유체물

에 한정되는 것이 언어 관념에 합당하며, 제346조를 단순한 주의규정으로 볼 때에

는 절도죄의 객체를 부당히 확대해석할 여지가 있으므로 죄형법정주의의 관점에서

92) 이하 학설 정리는, 김혜경, “온라인게임 아이템의 재산범죄 성립가능성”,『법학연구』, 제14권 제2호,  

연세대학교법학연구소, 2004, 215면.

93) 강구진,『형법각론 I』, 박영사, 1983, 243면; 김일수 ․ 서보학,『새로 쓴 형법각론』, 박영사, 2007, 

264면; 박상기, 『형법각론』, 박영사, 2008, 244면; 배종대,『형법각론』, 홍문사, 2003, 321면; 손동

권, 『형법각론』, 율곡출판사, 2004, 228면; 이정원, “가상공간에서의 cyber물체에 대한 침해행위와 

형법적 평가”,『중앙법학』, 제6집 제1호, 중앙법학회, 2004, 130면.

94) 박상기, 위의 책, 244면.
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유체성설을 취하기도 한다.95)

한편 유체성설을 주장하면서 제346조를 보다 넓게 해석하여 “관리할 수 있는 무

체물이 재물이기 때문에 절도죄의 객체가 되는 것이 아니라, 실제로는 재물이 아니

지만 그 물리적 관리가능성에 의하여 재물과 동일한 법적 보호를 누릴 수 있다.”는

의미로 해석되어야 하기 때문에 동력인지 여부에 관계없이 무체물에 의한 이익이

나 권리 등도 재물로 간주해야 된다고 보는 견해가 있다.96) 즉 유체물을 제외한

‘관리할 수 있는 동력’은 절취행위의 대상으로서도 예외적인 해석을 필요로 한다고

한다. 형법 제346조의 역사적·논리적·목적론적 의미는 본래 재물의 개념에 포함시

킬 수 없는 무체물도 유체물과 동일한 정도의 관리가 가능하고, 유체물과 동일한

형법의 보호가 필요한 경우는 재물로 간주한다는 것이라고 한다. 이러한 견해에 의

하면 전기의 공급과 동일한 정도의 관리가능성과 보호필요성이 인정되는 동력 이

외의 무체물, 예컨대 전화이용의 공급 등도 재물로 간주되어 보호받아야 한다고 주

장한다. 즉 엄격히 말하자면 제346조에 의하여 재물로 간주되는 전기의 도용은 실

제로는 비용을 지불하지 않고 관리할 수 있는 타인의 무체물을 부당하게 사용하는

행위이므로, 재물을 침탈하는 것이 아니라 비용을 지불하지 않음으로써 부당한 이

익을 취하는 것이 중점이라고 보는 것이다. 따라서 이러한 관리 가능한 무체물에

대한 침해행위는 비용을 지불하지 않음으로써 부당한 이익을 취하는 현상을 그대

로 범죄구성요건으로 구축하는 것이 보다 합리적이라고 한다.97)

이러한 견해들은 형법 제 346조를 단순한 주의규정이 아니라 특별규정 또는 예

외규정으로 본다. 따라서 원칙적으로 유체물 즉, 외부 세계에 일정한 공간을 차지

하고 있는 물체만이 절도죄 등 재물죄의 객체가 되고, 채권 등의 권리는 재물이 될

수 없다. 또한 유체물이라 하더라도 특정 소유자에 의하여 관리될 수 있어야 한다.

95) 손동권, 앞의 책, 228면.

96) 이정원, 앞의 논문, 684면.

97) 이정원, 위의 논문, 695면 이하는 더 나아가 재물간주규정에서 의미하는 무체물에 대해서는 재물침해

행위가 아닌 불법사용행위로 범죄유형을 구성하는 것이 합당하다고 한다. 즉 무체물에 대한 침해행위를 

불법사용행위로 파악하게 되면 재물범죄의 구성요건과 완전한 결합이 어려운 재물간주규정을 폐지하고, 

형법 제348조의2 편의시설부정이용죄에서 규정하고 있는 부정한 밥법으로 대가를 지급하지 아니하고 

자동판매기, 공중전화 기타 유료자동설비를 이용하여 재물 또는 재산상의 이익을 취득하는 행위의 처벌

을 합리적으로 개정하여 재물간주규정에서 의미하는 무체물에 대한 침해행위를 여기에 포함시키는 것이 

타당하다고 본다. 따라서 자판기나 유료자동설비를 이용하여 재물을 불법하게 영득하는 행위는 기존의 

절도죄에서 규율하고, 제348조의2를 편의시설을 부정하게 이용하여 재산상의 이익을 취득하거나 제3자

로 하여금 취득하게 하는 행위를 처벌하도록 규정한다면 지금까지 불완전하게 해석될 수 밖에 없었던 

제346조의 무체물에 대한 침해행위 규정을 삭제할 수 있다고 본다.
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2. 관리능성설

관리가능성설은 재산범죄에 있어서의 재물을 민법 제98조의 물건, 즉 유체물 및

전기 기타 관리할 수 있는 자연력과 동일한 것으로 이해한다.98) 재산 범죄에 있어

서 재물이란 유체물과 관리 가능한 무체물을 포함하는 개념이며, 따라서 제346조는

단순한 주의규정 내지는 당연규정에 해당한다고 본다. 이렇게 해석함으로 인하여

특히 형법이 동력의 재물간주규정을 두고 있지 않은 제323조의 권리행사방해죄에

서 자기의 물건이나 제362조의 장물죄에서 장물의 개념에 당연히 동력이 포함된다

고 한다.

즉 이 견해는 재물이 보통 유체물을 의미한다고 하여 형법상 재물의 개념을 반

드시 여기에 제한할 이유는 없다고 한다. 형법에 고유한 소유권 개념이 있는 것이

아니어서 여기의 소유권은 민법상의 소유권을 의미한다고 보아야 한다. 소유권이란

물건을 배타적으로 사용·수익·처분할 수 있는 권리를 말하며, 관리할 수 있다는 것

역시 배타적 지배가 가능하다는 의미이므로, 관리할 수 있다는 것에 중점을 두어

동력도 당연히 소유권의 객체가 되고, 이에 따라서 형법상의 재물 개념이 확대되게

된다고 한다99).

또 한편으로는 관리가능성설을 취하면서 과학시대와 디지털시대에 부합하는 해

석이 필요하며, 따라서 기술문명의 발달에 따른 전기 이외의 새로이 등장하는 에너

지의 재산적 침해에 대해서도 형법적 보호를 할 필요성을 제기하는 견해가 있다.

그리고 이러한 견해에 의하면 동력의 재물간주규정에 대한 확장해석으로 이를 포

섭할 수도 있지만 개정을 통하여 제346조를 “본장의 죄에 있어서 재물은 유체물,

관리할 수 있는 물리적 동력, 전파, 레이저, 광선에너지 그리고 전자형태로 된 아이

템 및 정보문서를 포함한다.”라고 규정하는 것이 바람직하다고 한다.100)

98) 백형구, 『형법각론』, 청림출판, 1999, 118면; 오영근, 『형법각론』, 박영사, 2009, 330면; 이재상, 

『형법각론』, 박영사, 2009, 239면; 이형국, 『형법각론연구I』, 법문사, 1997, 384면; 임웅, 『형법각

론』,  법문사, 2009, 263면 등 현재 다수설.

99) 이재상, 위의 책, 239면.

100) 하태영, “한국 형법에 있어서 재물개념의 논쟁사”, 『비교형법사연구』, 제5권 제2호, 한국비교형사법

학회, 2003, 298면.
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3. 소 결

유체성설에 의하면 형법 제346조상의 동력의 재물간주규정을 특별규정으로 보아

그 적용범위가 되는 재산범죄를 한정하고 있으므로, 재물의 개념이 지나치게 확장

되는 것을 막고 형법의 보장적 기능에 충실할 수 있다는 점에 서 그 의의를 찾을

수 있을 것이다. 실제로 초창기의 유체성설은 전기를 훔치는 행위를 절도죄로 처벌

하지 못하도록 함으로써 그 보장적 기능을 발휘한바 있다.101)

그러나 오늘날 과거에 비해 큰 비중을 차지하게 된 ‘관리할 수 있는 무체물’의

침해에 대하여 일반적으로 형법상의 재산범죄 규정에 의한 보호가 필요하지 않다

고 할 수만은 없다. 시대가 변하고 과학기술이 발달함에 따라 관리가능한 무체물들

이 출현하게 되었고, 이들의 사용이 예외적인 수준에서 머무르는 것이 아니라 기타

유체물들보다 더욱 일반 생활에 공해지는 물건으로써 일상화됨에 따라 이것들을

물건 내지 재물이라고 파악하는 사회 관념이 형성되었는데, 이는 민법의 통설이 관

리가능성설을 취하는데도 잘 나타난다. 관리가능성설 자체도 관념적·사무적 관리가

능이 아닌 물리적으로 관리가능한 물건에 대해서만 재물성을 인정하고자 하고, 물

리적으로 관리가능이란 비교적 명확한 개념이므로 이 때문에 재물의 개념이 부당

하게 확대될 염려는 없다고 할 것이다.102) 또한 재산범죄의 보호법익은 ‘소유권’인

바, 소유권이란 물건을 배타적으로 사용·수익·처분 할 수 있는 권리를 말하며, 관리

할 수 있다는 것도 배타적 지배가 가능하다는 것을 의미하므로, 관리할 수 있는 동

력도 당연히 소유권의 객체가 된다고 해야 한다.103) 관리가능성설에 의하여도 반드

시 재물에 대한 무제한적 개념의 확대를 통하여 가벌성이 확장되는 것은 아니며,

관리가능성의 개념을 어떻게 이해할 것인가에 대한 문제에 지나지 않는다.104) 제

346조는 이를 해석하는 기준으로 활용하는 것이 옳다고 생각된다.

II. 아이템의 재물성

101) RGSt, 32. 165 1896년, 독일라이히 판결; 황인수, “재산죄에 있어서 재물개념에 대한 연구”, 성균관

대학교 석사학위논문, 2006, 19면에서 재인용.

102) 황인수, 위의 논문, 36면.

103) 이재상, 앞의 책, 247면.

104) 이재상, 위의 책, 247면.
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1. 문제점

재물의 개념에 관하여 유체성설을 따를 경우에는 정보나 사상, 권리, 이념적 가

치 등은 재물에 해당하지 않는다. 따라서 아이템 역시 가상의 형체이지, 현실적으

로 일정한 공간을 점유하는 유체물이 아니기 때문에 재물에 해당하지 않는다. 그러

나 관리가능성설에 따를 경우에는 논의가 좀 더 필요하다. 이 견해에 의하면 유체

성설보다 재물을 인정할 수 있는 범위가 넓어질 가능성이 있으며, 온라인 게임이

바로 이 넓어진 스펙트럼상에 존재하는지에 관하여는 좀 더 생각해 보아야 하는

것이다.

2. 아이템에 대한 관리가능성의 인정 여부

온라인 게임에서의 아이템은 게임 플레이어의 계정을 통해 다른 플레이어에 대

해 배타적인 지배 관계가 형성되어 있으며 관리 가능한 것이기도 하다. 그런데, 아

이템이 관리 가능하다는 의미가 관리가능성설에서 말하는 ‘물리적인 관리’를 의미

하는지에 대해서는 아무래도 회의적으로 볼 수 밖에 없다. 아이템의 관리는 게임사

측의 게임서버와 각 플레이어들의 PC에 설치되어 있는 게임 소프트웨어간의 연속

적인 정보, 명령 교환에 의해 가능한 것인 바, 이는 게임 서비스의 한 기능일 뿐이

며 플레이어의 직접적·물리적 관리가 가능한 것이 아니다. 즉 아이템이 재물과 유

사하게 독립성, 배타적 지배가능성을 갖는 것처럼 느껴지고 그렇게 기능하는 것은

어디까지나 게임 프로그램의 일부로 구성된 서비스 기능인 것이다.105) 예컨대, 게임

제작자가 아이템을 빈 공간에 유기할 수 있도록 하는 기능을 제공하지 않은 경우,

게임 이용자는 아이템을 ‘파괴’할 수는 있어도 ‘버릴’수는 없다. 이와 같이 현실사회

에서의물건과 마찬가지로 모든 관리를 할 수 있는 것은 아님에도 불구하고 게임

플레이에 익숙해진 이용자들은 자신이 그 아이템을 지배하고 있다고 믿는 것뿐이

다. 또한 게임 서비스 업체에서는 약관에 의하거나 어떠한 게임 내적 사고발생시

그 수습을 위하여 이러한 이용자의 아이템 지배·관리권을 제한할 수 있다.106)

105) 윤웅기, 앞의 “MMORPG의 법적 정체성 탐구”, 6면.

106) 백섭 혹은 서버 롤백이라 불리는 게임 제공업체측의 행위를 예로 들 수 있다. 서버의 상태를 안정화

하기 위하거나, 서버의 오류를 수정하기 위하여 플레이어들이 이미 획득한 아이템 등의 상태를 포함한 
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3. 동력 해당 여부

그리고 관리가능성설이나 유체성설 어느 쪽에서든 형법 제346조에 의하여 관리

할 수 있는 동력은 재물로 간주되기 때문에 관리할 수 있는 동력에 아이템이 포함

되는지 살펴볼 필요가 있다. 동력이란 자연적 에너지로서 소유자의 지배관계가 형

성되어 관리 가능한 것으로 전환된 힘을 의미한다.107) 그러나 아이템은 프로그램

소스, 기능 및 속성을 담은 데이터, 현시될 그래픽 이미지 등이 담겨져 있는 컴퓨

터 프로그램 상의 정보에 불과하기 때문에 어떠한 ‘힘’으로 볼 수는 없으며, 따라서

여기에 포섭할 수 없다고 보여 진다.108)

4. 소 결

게임 아이템이 현실에서 온라인상 금전을 통해 거래되는 경제적인 가치나 이익

이 있다는 점에 주목하여 그 법적인 성격을 규명해 보려는 노력이 있다. 최근 이른

바 온라인 게임상의 게임 아이템을 별도의 “가상재화” 또는 “가상재산”으로 보고

이에 대한 권리를 준물권으로 인정하려는 입장이 그것이다.

그러나 우리 민법상 물건의 개념과 형법상 재물의 개념이 있는데 이들의 해석상

모니터상의 게임 아이템에 소위“物”의 개념을 인정할 수는 없다고 보아야 한다.

관리가능성설에 의하더라도 아이템을 형법상 재산범죄의 객체인 재물의 개념에

포섭시킬 수 있는지에 대하여는 부정적인 견해가 일반적이다.109) 그 필요성에도 불

구하고 아이템을 형법 해석상 물리적 관리가능성이 있는 동력에 포함시키기에는

무리가 따른다.110) 대법원 판례도 정보 혹은 데이터 그 자체는 재물이 아니라고 한

서버 정보 일체를 일정시간 이전으로 되돌리는 것으로서, 이 경우 대개 플레이어들에게 일정 시간만큼

의 게임 플레이를 무료로 할 수 있게끔 해주는 것을 제외하면 아이템 자체에 대하여는 보상을 해 주지 

않는 것이 보통이다. 

107) 변종필, 앞의 논문, 38면.

108) 변종필, 위의 논문, 38면; 탁희성, 앞의 “재산죄의 객체로서 전자정보의 포섭가능성 및 그 한계”, 157

면.

109) 하태영, 앞의 논문, 298면에서 동력규정의 개정안을 제시하면서 관리할 수있는 동력 이외에 전파, 전

자형태로 된 아이템 및 정보문서 등을 열거한 것도 같은 이유이지 않을까 한다.

110) 여기에는 관리가능성설을 보다 더 탄력적으로 파악하여, 형법적 보호의 필요성이 있으므로 목적론적

확장해석을 할 수 있을 것인가의 문제가 있다. 그러나 죄형법정주의는 형법법규의 법익보호적 기능을 
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다.111) 판례는 컴퓨터에 저장되어 있는 정보 그 자체는 유체물이라고 볼 수 없고,

물질성을 가진 동력도 아니므로 재물 이 될 수 없기 때문에, 이를 복사하거나 출력

했다 할지라도 그 정보 자체가 감소되거나 피해자의 점유 및 이용 가능성을 감소

시키는 것이 아니므로 그 복사나 출력행위를 가지고 절도죄를 구성할 수 없다고

한다.

결과적으로 아이템은 실제상 0과 1의 수치로 이루어진 데이터로 볼 수 밖에 없

어 이를 유체물로 인정할 수 없다. 게임 아이템에 대하여 “물리적” 관리가 가능하

다고 해도 이를 자연력이나 동력으로 볼 수는 없으므로 민법이나 형법상 재물로

볼 수 없다. 더구나 게임 아이템과 게임프로그램과의 관계상 게임 아이템 자체는

프로그램을 떠나서는 별개로 독립하여 존재하거나 지배할 수 없으므로 이는 게임

프로그램의 일부에 지나지 않아 지적 산물로서의 독립단위도 인정될 수 없다. 따라

서 형법상 재산범죄 중에서도 재물만을 행위의 객체로 하는 절도죄나 횡령죄, 장물

죄, 손괴죄는 성립할 수 없다고 보아야 한다.

현행 형법의 해석론상 게임 아이템을 재물로 보기는 어렵지만, 현대사회에서 정

보에 대한 재산적 가치가 증대되고 있는 현실을 고려하여 입법론상 형법 제346조

를 개정하여 일정 정보를 재물로 간주하는 규정을 두는 방안을 검토할 필요가 있

다.

형법상 재산범죄는 재물 뿐만 아니라 재산상 이익을 객체로 하는 이득죄(강도죄,

사기죄, 공갈죄, 배임죄 등)도 있으므로, 게임 아이템이 재물에 해당하지 않는다고

하여 재산범죄 성부에서 자유로워지는 것은 아니다. 이하에서는 게임 아이템 그 자

체가 경제적 이익이나 가치, 또는 재산적 이익에 해당하는지 여부를 살펴본다.

제4절 재산상 이익의 개념과 아이템의 재산상 이익 해당성

I. 형법상 재산상 이익의 개념

살리기 위하여 법을 무제한적으로 확장해석하는 것을 제한하고 있으며 확장해석과 유추해석이 예외적으

로 가능한 경우는 행위자에게 유리한 경우뿐이므로, 재물의 개념에 아이템이 포함된다고 보는 것은 죄

형법정주의에 위배된 소지가 크다고 보여진다.

111) 대법원, 2002. 7. 12 선고, 2002도745 판결.
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아이템이 재물로 인정될 수 없다 하더라도, 이득범죄의 대상인 재산상 이익으로

인정될 수는 없을지에 대하여 다시 검토를 요한다. 형법상 재산상의 이익이란 재물

이외의 일체의 재산적 가치나 이익을 의미한다. 재산상의 이익이란 사법상 유효한

이익만을 의미하는 것이 아니라 외견상 재산상의 이익을 얻을 것이라고 인정할 수

있는 사실관계가 있으면 족하다. 재산상의 이익이 어느 범위까지 형법상 보호될 것

인가는 재산에 대한 개념에 따라 달라진다.

1. 법률적 재산개념설

이 학설은 법률상(민법상) 권리로서 인정되는 경제적 이익만을 형법상 재산으로

인정한다.112) 여기서 권리란 법률적 의미이므로 법적으로 승인되지 않는 불법재산

이거나 권리가 아닌 사실상의 이익 및 노동력 등은 형법상의 재산개념에 포함시키

지 않는다. 따라서 이 학설에 의하면 성행위의 대가에 관한 사안에서 화대는 법적

으로 보호의 대상이 아니기 때문에 재산상 이익이 될 수 없다고 본다.113)

그러나 이 법률적 재산개념설은 경제적 가치가 없는 법적지위도 재산상이익이

되고, 경제적 가치가 있는 재산도 사법상의 권리가 아니면 재산상 이익이 될 수 없

으므로 재산상 이익의 범위가 지나치게 확대 또는 축소된다는 문제점이 있다. 오늘

날 이 학설을 지지하는 학자들은 없고 단지 학설사적 의의만 있을 뿐이다.

2. 경제적 재산개념설114)

이 학설은 형법상 재산이란 권리 이외에 사실상의 이익과 노동력 등 경제적 가

치가 있는 모든 재화를 의미한다고 보고, 그 재화가 법률적으로 보호내지 승인되느

냐를 묻지 않으며 순수하게 경제적 관점에서 재산개념을 파악하고자 하는 학설이

다. 사실상의 경제적 교환가치만 있으면 가능하며 법적가치는 불필요하다. 따라서

그 법적 측면은 전혀 고려하고 있지 않은 학설이라 할 수 있다. 일명 ‘매춘부 사

례’115)에서 매춘부의 불법한 성적 서비스도 형법상 재산상의 이익에 속한다고 보아

112) 임웅, 앞의 책, 256면.

113) 대법원, 2001. 10. 23, 2001도2991판결.

114) 오영근, 앞의 책, 350면; 이재상, 앞의 책, 341면; 임웅, 앞의 책, 257면; 손동권 앞의 책, 272면.
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사기죄의 성립을 긍정한다. 왜냐하면 매춘부의 화대는 그것이 비록 불법하다고 하

더라도 현실적으로 거래의 대상이 되고 폭행·협박으로 채무의 면제를 받았다고 하

더라도 그로 인해 현실적으로 이익을 향유할 수 있기 때문이다. 따라서 이에 의하

면 노동력, 기대권, 상인의 정보도 재산상의 이익에 포함된다고 할 수 있다.

그러나 이 학설은 위법한 이익도 재산상 이익에 포함하고 있어서 재산상 이익의

범위가 지나치게 확대된다. 게다가 민법 등 사법에서조차 보호하지 않는 영역을 보

호하는 것은 형법의 보충성의 원칙에도 반하고, 또한 법질서의 통일성을 해친다는

비판을 받고 있다.

3. 법률적·경제적 재산개념설116)

이 학설은 법질서에 의해 승인된 범위 내에서 개인이 갖고 있는 경제적 가치가

있는 모든 재화를 재산상의 이익으로 보는 견해이다. 이 학설은 형법의 독자적 관

점에서 재산개념을 파악하는 경제적 재산개념설을 보완하고자 나온 견해이다. 경제

적 재산 개념설이 불법한 이익도 보호하는 문제점이 있어서 이를 규범적 관점에서

제한하려고 하는 절충적인 학설이라 할 수 있다. 이에 의하면 ‘재산이란 경제적 가

치가 있고 법질서의 보호를 받을 만한 가치 있는 모든 이익’이다. 그러므로 앞에서

언급한 매춘부의 화대는 법적으로 정당한 이익이 아니기 때문에 사기죄의 성립을

부정하게 된다.

하지만 위법한 경제적 가치라고 해서 당연히 보호하지 않는다면 형법의 보장적

기능과 보충성에 반한다는 비판이 있다.117)

4. 소 결

115) 대법원, 2001. 10. 23, 2001도2991. “일반적으로 부녀와의 성행위 자체는 경제적으로 평가할 수 없

고, 부녀가 상대방으로부터 금품이나 재산상이익을 받을 것을 약속하고 성행위를 하는 경우 약속 자체

는 선량한 풍속 기타 사회질서에 위반한 사항을 내용으로 하는 법률행위로서 무효이나, 사기죄의 객체

가 되는 재산상의 이익이 반드시 사법상 보호되는 경제적 이익만을 의미하지 아니하고, 부녀가 금품 등

을 받을 것을 전제로 성행위를 하는 경우 그 행위의 대가는 사기죄의 객체인 경제적 이익에 해당하므

로, 부녀를 기망하여 성행위 대가의 지급을 면하는 경우 사기죄가 성립한다.”

116) 강구진, 『형법강의』, 박영사, 1984, 250면; 김성천 ․ 김형준, 『형법각론』, 동현출판사, 2000, 420

면; 김일수 ․ 서보학, 『형법각론』, 박영사, 2003, 308면; 박상기, 『형법각론』, 박영사, 2002, 250면; 

배종대, 『형법각론』, 홍문사, 2001, 373면; 이형국, 앞의 책, 421면

117) 임웅, 앞의 책, 255면.
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먼저 법률적 재산설에 의하면 범죄에 의해 취득한 이익은 무효이거나 취소 될

수 있는 것이다. 그런데 우연한 사정에 의해 사법상의 효력이 없거나 없어질 수 있

다면 설명하기가 곤란해진다. 예컨대 기망행위를 당한 피해자가 민법상 사기를 이

유로 법률행위를 취소하지 않으면 기망자는 유효하게 권리를 취득하므로 사기죄가

되지만, 피해자가 이를 취소하게 되면 유효하게 권리를 취득하지 못하므로 사기미

수가 되는 이상한 결론에 이르게 된다.

두 번째로 법률적·경제적 재산설에 의한 ‘법적으로 보호할만한 이익’이란 개념은

모호해 보인다. 특히 형법의 법익보호목적은 행정법이나 사법상의 보호법익과 다르

므로, 이 경우 어떤 법을 기준으로 할 것인가도 문제가 된다. 형법의 목적은 행정

법이나 사법상의 유효여부와 상관없이 현실적으로 향유하는 이익을 보호하는 것이

라 할 수 있다. 절취하였거나 뇌물로 받은 재물을 절취하는 행위도 절도죄로 벌하

듯이 형법에서 보호하는 이익은 사법이나 행정법 등의 영역과 다르다. 앞의 매춘부

사례에어도 화대를 주지 않은 행위는 사기죄에 해당한다고 해야 한다. 왜냐하면 사

기죄의 보호법익은 건전한 성풍속이 아니라 재물 또는 재산상의 이익이고 건전한

성풍속을 해치는 행위를 처벌하는 것이 아니기 때문이다. 그리고 결국 대부분의 사

례에서 법률적·경제적 재산설은 법률적 재산설과 결론을 같이하게 된다는 비판을

받게 된다.

생각건대 사법상의 권리는 아니더라도 사실상 경제적 이익을 가져오는 한 형법

의 재산개념에 포함시켜 그 침해로부터 보호할 필요가 있고, 사법상 비록 불법이거

나 승인되지 않은 재산이라도 이에 대한 범행 자체는 처벌되어야 하므로 경제적

재산개념설이 타당하다고 생각된다.

II. 재산상 이익으로서 아이템의 성질

1. 재산상 이익으로서의 포섭 가능성

아이템이 재산상 이익으로 포섭되기 위해서는 경제적 교환가치 있는 사실상의

이익은 모두 재산으로 보는 경제적 재산설에 의할 때 가능하다고 할 수 있다118) 즉
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아이템은 현실사회에서 금전으로 그 가치가 평가되고 매매되기 때문에 경제적 교

환가치를 인정하는 데는 아무 무리가 없기 때문이다.119)다만 이와 같이 경제적 재

산설에 의해 아이템이 재산죄의 객체로서 재산상 이익에의 포섭가능성을 확보했다

고 할지라도, 구체적으로 아이템 자체가 재산상 이익인지 아니면 아이템의 이용권

이 재산상 이익에 해당하는 것인지, 또는 아이템에서 파생되는 그 밖의 권리에서

재산상 이익이 도출되는지에 대해서도 좀더 명확한 논의가 필요하다고 할 것이다.

2. 아이템의 실질에 대한 논의120)

1) (채권적)이용권설

게임사는 자체 제작한 온라인 프로그램 서비스를 일정한 사용료를 내고 이를 사

용할 수 있도록 하고 있다. 즉 게임 내 캐릭터 및 아이템은 게임사가 창조한 저작

물이고, 게이머는 게임약관을 통해 게임서비스를 제공받음으로써 저작물의 사용권

을 취득하는 것이다. 따라서 게임아이템의 취득 등 일련의 행위는 이미 게임이용권

의 내용에 속해 있는 것이고 약관에 따른 게임의 이용과정이라고 보아야 하고, 따

라서 게임 아이템에 대하여 게이머에게 인정되는 권리는 누구에게나 주장할 수 있

는 절대적 소유권이 아니라 게임사를 상대로 계약을 통해 인정되는 상대적 사용권

이 되는 것이다. 결국 게임이용자가 아이템에 대하여 가지는 권리는 게임업체가 제

공하는 게임내용의 일부에 대한 채권적 이용권이며, 게임프로그램의 한 계정에서

분리하여 다른 계정으로 지배이동이 가능한 이용권121)이므로 재산상 이익을 인정할

118) 다만, 김혜경. 앞의 논문, 234면에 의하면, 공정거래위원회는 “현행법상 아이템 매매를 금지하고 있는 

법률이 없고 거래 행위가 민법상 무효가 될 만큼 반사회적인 행위라고 보기는 어려우므로 거래 자체는 

가능하다”고 하며 다만 온라인 게임업체들의 약관 재심사에서 “온라인 게임에 등장하는 캐릭터와 아이템

의 매매를 금지하는 게임이용약관은 적법하다”고 판정내린 바 있다고 한다. 따라서 이를 정리하면 아이

템 거래관계는 당사자 사이에서 유효한 법률관계이지만 단지 게임업체에게는 이를 주장할 수 없는 상대

적인 권리관계로서, 법률상 유효한 거래행위로서 인정되기 때문에, 경제적 재산개념을 취하지 않더라도, 

법률적·경제적 재산개념에 의해서 형법상 보호받을 수 있는 재산상의 이익으로 인정될 수 있다고 한다.

119) 최소한 게임 아이템이 재산적 가치가 있는 어떤 것이라는 점에 대해서는 이견이 없어 보인다는 견해

로, 손경한, “게임산업에 대한 법적 고찰”, 『일감법학』, 제11권, 건국대학교 법학연구소, 2007, 100

면; 게임산업개발원 게임분쟁사례연구진, 『게임분쟁사례집 2005』, 게임산업개발원, 2005, 239면.

120) 이하 학설의 대립 상황은 탁희성, 앞의 “재산죄의 객체로서 전자정보의 포섭가능성 및 그 한계”, 164

면 이하에서 인용.

121) 정해상, “인터넷 게임아이템 거래에 관한 법리”, 『중앙법학』, 제5권 제3호, 중앙법학회, 2003, 266면.
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수 있다고 보는 것이다.

2) 권리금설

이는 현금거래에 의해 획득한 아이템에 대한 게이머의 권리를 상가임차인들간에

통용되는 권리금에서 찾고자 하는 견해이다. 즉 게이머가 아이템을 넘겨받는 대가

로 현금을 지불하는 것은 아이템 자체의 소유권 내지 사용권 자체를 확보하고자

하는 것이 아니라 당해 아이템의 사용권을 획득하기까지 양도인이 기울인 노력과

같은 무형적 이익의 대가로서 권리금을 지불하는 것이라고 보는 것이다.122)

통상 권리금계약이 임대인과 무관하게 임차인간에 수수되는 것과 마찬가지로 아

이템 권리금도 게임사업자와 무관하게 게이머들간에 계약상 인정되는 권리이지만,

이는 법리상 유효한 계약에 따른 합법적인 거래에 의해 권리금의 객체로서 무형재

산인 아이템을 확보하는 것이기 때문에 재산상의 이익으로서 아이템의 실질을 이

해할 수 있다.

3) 임차권설

게임업체와 게이머간의 게임 아이템 이용관계는 게임프로그램의 임대차 관계의

일종으로서, 게임업체는 게이머에게 목적물을 이용하게 할 것을 약정하고 게이머는

이에 대하여 이용료 납부 등 회원으로서의 의무를 부담함으로써 목적물인 아이템

에 대한 임차권을 획득한다고 보는 것이다. 즉 아이템 사용 계약을 임대차계약으로

보기 위해서는 통상의 임대차계약과 같이 임차인이 임차물을 사용·수익할 수 있도

록 점유를 이전하는 과정이 필요한데, 아이템은 다른 정보와는 달리 복제되는 것이

아니라 계정 간에 이동이 가능하도록 되어있다는 점에서 임대차 유사관계로 파악

할 수 있다고 보는 것이다.123) 따라서 임차인의 지위에 있는 게이머는 임차물인 아

이템을 사용, 수익 할 수 있는 권리를 갖게 되기 때문에 게이머의 재산상의 이익으

로서 계상되어 질 수 있다고 보는 것이다.124)

122) 윤웅기, 앞의 “MMORPG게임 아이템 현금거래에 대한 법정책적 고찰”, 35면.

123) 한국게임산업개발원 편집부, 『온라인게임 아이템 현금거래 법제도 개선방안 연구』, 한국게임산업개발

원, 2005, 64면.
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4) 노동가치설

이 견해는 주로 게이머들에 의해 주장되는 것으로서 게임내 캐릭터를 키우거나

아이템을 얻기 위해 비용과 시간이 들었기 때문에 이에 대한 권리가 있고, 이는 단

순한 사용권이 아니라 소유권에 가까운 권리라고 보는 것이다.125) 일종의 노동가치

설이라고 할 수 있다. 이는 존로크의 철학에 그 뿌리를 둔 것으로 자신의 개인적인

노력을 통해서 무언가를 창조했기 때문에 내가 그것을 소유한다고 보는 것이다.126)

3. 소 결

우선 노동가치설에 대하여는 이는 게이머가 가상사회와 현실사회를 혼동하여 자

신의 놀이와 캐릭터의 일을 동일시하는데서 비롯된 것이라는 비판이 있다. 이에 따

르면 게이머들이 오락을 위한 놀이를 노동인 것으로 그릇 인식하였다는 것인데, 게

이머들은 게임사가 제공한 캐릭터와 아이템이라는 도구를 사용하여 자기만족을 위

해 열심히 소비활동을 한 것이지 현실사회에 어떠한 새로운 부가가치를 창출하는

생산활동을 한 것이 아니라고 한다.127) 그러나 게임하는 행위를 단지 소비활동으로

만 판단하기에는, 재미를 위해서가 아니라 노동의 측면에서 게임을 통해 아이템과

게임 머니를 마련하는 사람들에게는 사실과 다소 상반되는 측면이 있다. 또한 오직

‘노동’에서만 부가가치가 창출되는 것은 아니라고 보아야 한다. 유희의 목적에서 비

롯된 산출물에 대하여도 그것이 부가가치가 인정된다면 소유권을 인정할 수 있는

것이다. 다만 노동가치설의 맹점을 게임 이용자가 ‘새로운’재화를 창출한 것이 아니

라 게임 프로그램상 예정된 행위를 통하여 예정된 정보를 만들어낸 것에 지나지

않아, 농사를 지어 쌀을 생산한 것과는 달리 저작권 혹은 소유권이 게임 서비스 제

124) 탁희성, 앞의 “전자정보 침해의 실태와 법적 규제”, 116면.

125) 탁희성, 앞의 책, 45면에 따르면, 온라인 게임을 하는 700명을 대상으로 조사한 결과 게임 아이템이

나 게임 머니를 자신의 소유물이라고 인식하는 경우가 정체의 84.7%이며, 그 이유로써 자신의 시간과 

노력을 들여서 얻은 것이기 때문이라고 대답한 경우가 72.8%로 절대 다수를 차지하였다.

126) Locke, J, :Second Treatise of Govermmnet,, London, 1690; Richard a, Bartle, "Pitfalls of 

vitual Property", The Themis Group, 2004, 6aus; 탁희성, 재산죄의 객체로서 전자정보의 포섭가능

성 및 그 한계, 형사정책연구원, 제16권 제2호, 2005., 166면에서 재인용

127) 탁희성 앞의 논문, 166면에서 재인용.
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공자에 있다는 것을 간과했다는 점이다. 그러므로 게이머들이 투입한 노동의 결과

로서 소유권에 유사한 재산상의 권리 내지 이익이 창출될 수 있다고 보는 이러한

견해는 타당하지 않다고 할 것이다.

게임프로그램 내용의 일부로서 이용되는 아이템이 현실사회에서 경제적 거래객

체가 되는 현상에 대하여, 거래 관행과는 관계없이 아이템에 대한 현금 거래에 대

해 게임 서비스 제공자들이 부정적인 태도를 보이고 있는 이상, 아이템의 경제적

환가성 내지는 환금가능성에 중점을 두고 파악하는 권리금설 또는 임대차관계설은

문제가 있다.

게임 아이템이 재산적 가치나 이익을 갖고 있기는 하지만 그 자체가 “金”은 아니

라는 점, 그리고 임대차의 거래관행상 인정되는 권리금이 게임아이템 거래에 유추

될 수는 없다고 보아야 한다. 왜냐하면 게임이용자들은 게임아이템의 구매가격을

지불하는 것이지 권리금을 지불한다고 생각하지 않기 때문이다.

따라서 게임 아이템의 경제적 가치에 집중하여 아이템 거래의 실질을 게임프로

그램을 이용할 수 있는 권리의 사적인 양도로 보는 것이 조금 더 매끄러운 설명이

될 것이라고 생각한다. 따라서 이용권설이 재산상 이익으로서 아이템의 실질에 보

다 부합하는 견해라 할 것이다.128)

III. 형법상 게임 아이템의 성격

그렇다면 형법의 시각에서 바라보는 아이템의 성격에 대하여, 다음과 같은 결론

을 내릴 수 있을 것이다.

온라인 게임 아이템이라 함은, 게임 서비스 제공자와 게임 이용자 사이에 체결된

프로그램이용권계약에 의해 발생하는 채권적 이용권의 대상이 되는 가상의 재화이다.

그러한 채권적 권리는 가상현실 사회 내부에서 캐릭터간 그 이용권의 양도는 자유롭

게 할 수 있으나, 현금 거래가 수반되는 경우 약관에 의하여 계약 체결 당사자간에는

이를 주장할 수 없는 불완전한 권리이다. 하지만 제3자에 대하여는 그러한 채권적 권

리를 바탕으로 재산권을 행사 할 수 있으며, 일정한 경제적 가치를 주장할 수 있으므

로 재산상의 이익이라 볼 수 있어 침해가 있을 경우 이득범죄로 규율할 수 있다.

128) 탁희성, 위의 논문, 167면.
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제5절 한국법과 일본법상의 정보와 재물성에 관한 비교법적 고찰

I. 정보와 재물

재산범의 객체인 재물의 의의에 대해서는 위에서 보았다시피 유체성설과 관리가

능성설이 대립되어 왔다. 이러한 학설대립은 일본의 전기절도사건129)을 계기로 재

물이란 관리가 가능한 한 유체물 뿐만 아니라 전기 기타 에너지와 같은 무체물도

포함된다고 하는 관리가능성설이 종래 일본의 통설과 우리나라의 다수설이 되었다.

그러나 관리가능성설에 있어서도 재물의 개념에 일정한 한정을 가하여, 즉 물리적

인 성질을 갖는 물리적관리가능성설이 유력하다. 관리가능성설은 무체물에 대한 침

해에 대해서도 형법적 보호가 필요하다고 하여, 재물을 유체물에 한정해야 한다고

하는 유체성설을 비판하고 있지만, 물리적 관리와 사무적 관리의 구분 그 자체는

물론 관리가능성이라는 그 기준에 대한 한계와 근거가 반드시 명확하지 않을 뿐만

아니라, 그 기준을 충족하는 무체물에 대해서만 재물에 포함시킨다고 하는 점에 의

문이 있다.

유체성설은 물론 물리적 관리가능성설에서도 정보 그 자체에 대해 재물성을 인

정하는 견해는 현재까지 주장되고 있지 않다. 그런 의미에서 특히 정보보호문제에

관해서 관리가능성설이 갖는 의미는 거의 인정하기 어렵다고 할 수 있다. 그리고

아래에서 고찰할 정보에 관한 판례 중, 유체성설은 물론 관리가능성설에 따르는 판

례에서도 정보를 포함한 무체물에 대해 재물로서 취급한 예는 아직 존재하지 않는

다.

이처럼 학설과 판례는 정보 그 자체에 대해 재물성을 인정하고 있지 않지만, 정

보도 종이나 디스크 등의 매체에 기록되어 관리 보존되고 있는 이상, 그 의미에서

“물리적으로” 관리되고 있기 떄문에 재물에서 배제할 이유가 없다. 따라서 정보를

단순히 훔쳐보는 것에 그리는 정보절도를 절도죄의 영역으로부터 배제할 이유가

129) 전기절도사건은 피고인 전선에 몰래 지선을 연결하여 전등으로 사용한 행위로서 절도죄를 구성하는

지에 대하여 논란이 된 사안이다. 
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없다. 단지 물리적관리가능성설에 따르면 정보절도를 절도죄의 영역으로부터 배제

하기 위한 명백한 근거가 주장되고 있다. 즉 절도죄 등의 이전죄(移轉罪)는 소유·소

지자가 상실할 수 있는 재물만이 그 적성(適性)을 구비한다. 즉 행위자에게 이전에

의하여 소유·소지자가 그 점유를 잃을 수 있는 것만을 “재물”이라고 할 수 있다.

이것에 따르면 정보, 노동력, 영화, 온라인상의 게임 아이템 등과 같은 서비스 그

자체는 행위자에게 점유가 이전하는 것이 아니기 때문에, 정보내용이 침해되었다

하더라도 정보의 이용 가치는 감소할지 모르지만, 정보의 비이전성으로 인하여 재

물성이 부정되거나 재물성에 대한 의문이 제기된다.

한편 유체성설은 위에서 살펴 본 관리가능성설의 개념은 재물의 범위가 너무 넓

어, 전기 외에 에너지, 서비스는 물론 채권, 정보까지도 포함하게 되어, 이익절도를

불가벌로 하는 현행형법의 입장과 실질적으로 모순하게 된다고 하여 현재 일본의

다수설적인 입장이 되었다. 즉 유체성설에 의하면 유체물은, 즉 일정한 공간을 점

유하는 유형적 존재를 갖는 것에 한정되기 때문에, 전기 기타 에너지는 무체물로서

재물개념에서 제외된다. 따라서 정보 그 자체는 재물이 아니기 때문에 정보가 화체

된 매체물이 문제가 될 수 있을 뿐이다. 또한 이와 같이 이해하면, 재물과 재산상

의 이익을 객체로 하는 범죄, 즉 강도되, 사기죄, 공갈죄에 있어서 재산상 이익에

정보가 포함되는지 하는 것에 대한 문제가 남을 뿐이다.

II. 정보와 이익

위에서 살펴본 것처럼 절도죄의 객체는 재물에 한정되기 때문에 이익절도로서

정보는 처벌되지 않지만, 사기죄·공갈죄의 객체인 「재산상의 이익」에 정보가 포

함되는지 여부가 문제가 된다. 아직 여기에 관한 판례는 없지만 재산상이익은 적극

적 이익은 물론, 채무면제나 채무변제의 유예와 같은 소극적 이익에 대해서도 사기

죄의 성립을 인정하고 있기 때문에,130) 재산적 가치가 있는 기밀을 기망에 의하여

그것을 들은 경우에도 사기죄의 성립을 인정하여야 할 것이다.

이상과 같이 지금까지의 학설은 재물개념의 「해석」에 대해서 전개되어 왔지만,

오늘날 문제의 초점은 재산적 가치가 있는 정보의 침해행위에 대해서, 예를 들면

130) 대판, 1983.11.8, 83도1723.
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정보가 재물이 아니기 때문에 처벌하지 않든가 또는 정보의 절도를 매체물인 종이

또는 디스크의 절취로 파악하여 처벌하는 것이 타당한 해결방법인지 하는 것이다.

즉 정보가 상품가치를 가지고 있는 오늘날 실질적 침해대상인 정보를 매체의 침해

로 파악하여 당해 행위를 처벌하는 것이 타당한지에 대한 검토를 요한다. 따라서

최근의 학설은 이른바 「재산적 정보」를 어떻게 형법에 의해서 보호해야 하는지

에 대해서 논의가 활발하게 진행되고 있는 것이 현실이다.

제6절 온라인 게임 범죄의 구체적인 형태

I. 아이템 범죄의 형태

아이템에 대한 사용자의 권리를 ‘이용권’이라고 볼 경우 이러한 이용권이 실제로

널리 거래의 대상이 되고 있는 현실을 고려할 때, 이는 경제적 재산 개념을 취하는

이상 형법상 보호받을 수 있는 재산상의 이익이라고 인정할 수 있을 것이다. 따라

서 아이템은 재산범죄의 객체가 될 수 있다는 전제하에, 구체적인 형태를 검토해보

기로 한다. 형법상 이득죄는 강도죄, 사기죄, 공갈죄, 배임죄가 있으므로, 아이템과

관련된 행위에 대해서는 이러한 이득범죄로 구성하여야 할 것이다.

온라인 게임의 종류로는 FPS게임, MMORPG게임, 웹보드게임, RTS게임 등 여

러 가지가 있으나, 온라인 게임 범죄는 모든 종류의 게임에서 일어날 수 있다. 특

히 거래의 객체가 될 수 있는 아이템 등이 존재하는 게임의 경우 재산범죄의 성립

가능성을 검토해야 한다. 일반적으로 MMORPG게임의 경우 아이템과 관련된 문제

가 가장 크게 나타나지만, 최근으로 갈수록 온라인 게임들 간에 장르가 명확히 구

별되지 않거나 다른 장르의 게임의 특징을 받아들이는 경향이 크게 나타나고 있으

며, 따라서 액션 게임 등에서도 아이템 범죄의 문제를 논할 실익이 잇다. 그러므로

이하에서 주로 MMORPG게임의 특징에 따른 게임 범죄의 모습을 분석하게 될 것

이나, 다른 종류의 게임들에서도 같은 논의가 적용될 가능성을 배제할 이유는 없을

것이다.
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II. 구체적 사례

1. 아이템 거래 사기

아이템 거래 사기의 유형으로는 아이템을 판매한다고 온라인 게시판에 광고하여

돈을 입금하면 잠적해 버리는 경우, 아이템을 서로 교환하고자 유도하여 상대방의

아이템을 받은 후 자신의 아이템은 주지 않는 경우가 대표적이다.131) 여기서 전자

의 경우 아이템을 넘겨준다고 한 것은 현금을 사취하기 위한 기망의 수단이었을

뿐이므로 전통적인 사기의 구조와 전혀 다를 바 없어 일반적으로 사기죄의 구성요

건을 충족할 것이나, 후자의 경우 사기의 목적물이 ‘아이템’이라는 점에서 아이템이

사기죄의 객체인 재물 혹은 재산상 이익에 해당할 것인지 문제가 된다. 따라서 본

고에서는 후자의 경우를 중점으로 살펴보기로 한다.

1) 제작 의뢰 사기

상위 아이템의 제작에 고급 기술이 요구되는 경우 고급 기술을 가진 게이머가

다른 게이머에게 아이템을 만들어 주기로 하고 선금 혹은 재료의 선공급을 요하는

경우가 많은데, 대체로 온라인 게임에서는 이런 식으로 담보 없는 선 재료공급 후

완성품 인도의 방식으로 제작 의뢰가 이루어지고 있다. 따라서 제작을 해주기로 한

게이머가 잠적해 버린 경우 의뢰인은 꼼짝없이 아이템 혹은 게임 머니를 손해 볼

수밖에 없게 된다.132)

2) 자동 상점 사기

좀 더 새로운 아이템 거래 사기의 모습으로는, MMORPG게임의 경우 흔히 채용

되는 시스템인 개인 상인 제도 혹은 경매장 제도를 악용하여 가격 표시상 착오를

일으키게끔 유도하여 시세보다 더 높은 가격의 게임 머니를 지불하고 아이템을 구

131) 한국사이버감시단,『 2001 한국사이버범죄백서』, 전자신문사, 2001, 424면.

132) 와우 인벤 ID 조르딘, “사기당했습니다 글 읽고 저 같이 당하지 마시라고 올려요”, 2009. 11. 15. 

http://www.iven.co.kr. 참고,
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입 하게끔 하는 경우가 있다. 예컨대, 시세가 10,000,000골드인 아이템을 1,000,000,000

골드에 사게끔 유도하는 경우 등을 말한다. 보통 개인 상인 혹은 경매장 제도 하에

서는 무인 상점을 통하여 거래 당사자간 흥정 과정 없이 구매 희망자의 구매 결정

만으로 거래가 이루어진다. 따라서 구매 희망자가 주의 깊게 살펴보지 않으면 적절

한 가격이라고 생각하고 게임머니를 지불 할 수 있으며, 구매자가 실수했다는 것을

알아차린다 하여도 사기행위자는 게임중이 아니기 때문에 따져 묻거나 환불받기가

용이하지 않다.

3) 유사 캐릭터를 이용한 사기

플레이어의 지인이나 시스템 관리자로 속이고 접근하여 아이템을 건네받는 경우

가 있다. 예컨대 피해자가 지인이라고 혼동할 정도로 유사한 캐릭터명을 사용하거

나, 시스템 관리자임을 암시하는 캐릭터면(GM 기타 유사한 명칭)을 사용하여 피해

자의 신뢰를 얻는 경우 등이 있다. 이 경우 피해자는 시스템 관리자임을 의심하지

않고 그에게 자신의 계정명과 비밀번호를 알려 주기 쉽다. 그 후 사기범이 계정에

접속하여 아이템 및 가상공간 머니를 타 계정으로 이동시키는 순간 범행은 완성되

는 것이다.

4) 위탁 관리 사기

MMORPG에서는 현실사회와 같이 캐릭터와 캐릭터 간에 신뢰관계가 형성 되는

경우가 많으며, 따라서 다른 게이머를 믿고 신용만으로 아이템 혹은 게임 머니를

맡기는 경우가 허다하다. 계속되어온 관행에 따라 아무런 담보 없이 길드원에게 고

가의 아이템을 대여해주거나, 몬스터에 대한 무리 사냥(raid)을 하는 경우 획득된

아이템 혹은 게임 머니를 한 명의 관리자에게 몰아주어, 사냥이 끝난 경우 이를 분

배하도록 하는 경우가 있다. 그러나 이 경우 아이템을 빌린 사람 혹은 게임 머니

관리인이 다른 마음을 먹을 경우 수 만원에서 수백만 원에 이르는 현실 가치를 지

닌 가상현실 재화를 고스란히 빼앗길 수 있다. 또한 이러한 유형의 사기에서는, 다

른 사람에게 물건을 믿고 맡기는 행위를 피해자 스스로 했다는 점에서 아이템을
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선의로 증정하는 경우와 구별되는 점이 전혀 없으므로 실제 게임업체의 제재를 당

하거나 경찰에 검거되는 경우는 드물다고 한다.

2. 계정 관련 사기

온라인 게임에서 통용되는 가상현실 재화로써 대표적인 것은 게임 아이템과 게

임 머니이나, 온라인 게임을 수행할 수 있게 해주는 기본 골격인 캐릭터 및 그 접

속을 가능케 해주는 고유 식별자인 계정명은 실제로 거래가 가능하므로 일종의 가

상혈실 재화로 볼 수 있을 것이다.133) 따라서 계정에 관련된 사기 유형이 나타나고

있는데, 역시 전통적인 유형의 현금 취득을 위한 사기와 계정 자체에 대한 사기의

형태가 동시에 나타나고 있다.

1) 현금 취득을 목적으로 한 계정 사기

계정 거래를 수단으로 하여 현금을 취득하고 하는 경우, 전통적인 사기 형태는

현금만을 받은 후 잠적하는 방법이 일반적이었다. 그런데 최근 나타나는 유형으로,

계정 및 비밀번호와 기타 신상 정보 등을 넘겨주고 당분간 사용케 한 후 되찾아가

는 방법의 사기 형태가 있어 그 법적 처리방법에 대하여 논란이 되고 있다. 이러한

방법이 가능한 이유는, 계정이 실제로는 거래가 되고 있으나 개인의 주민등록번호

정보 등과 묶인 채 존재하므로 주민등록번호의 거래가 불가능하다는 점에서 착안

한 것이다. 계정을 판매한 자134)는 자신의 주민등록번호로 등록이 된 해당 계정에

대하여 여전히 유일한 소유자의 지위에 있으므로, 게임 서비스 제공자와의 관계에

서는 지속적으로 계정을 이용할 수 있는 유일한 자이다. 따라서 계정 구매자에 대

하여 현금을 받고 계정 사용 허가를 한 것만으로는 계정의 소유권이 이전되지 않

으므로 향후 계정을 다시 이용한다 하여도 구매자는 이의를 제기할 수 없게 된다.

물론 차후 구매 대금 상당액을 민법 제741조의 부당이득으로써 반환 청구할 수는

133) 김신의, 앞의 논문, 14면. 그러나 완전한 소유권이전이 가능한 게임아이템과는 달리 게임제작사에 한 

번 등록된 신상정보는 변경할 수 없는 한계가 있어 완전한 소유권이전이 어려운 불완전한 거래의 객체

로 볼 수 있다.

134) 1대주 혹은 본주라는 용어로 칭한다.
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있을 것이나, 대부분의 온라인 게임 이용자는 법률에 대하여 해박하지 않은 경우가

많으며 계정 거래의 규모는 소규모인 경우가 많아 법원에 부당이득반환청구를 하

는 경우 좀처럼 찾아 볼 수가 없다.

이 경우 범죄 성립에 있어 중요한 쟁점이 되는 것은 계정 거래 당시 판매자에게

계정을 다시 회수할 의도가 있었는가 하는 점이다. 고의가 인정 되는 경우라면 현

금을 취득하기 위한 일번적인 사기의 모습과 다를 바가 없기 때문이다. 그러나 대

개는 상당기간동안 구매자에게 계정을 사용하게끔 한 후 되찾아가기 때문에 애초

에 사기의 고의가 있었다는 점에 대한 입증이 어려운 경우가 많다.135) 이에 대하여

경찰 실무에서는 수개월 정도 시간이 흐른 후에 계정을 회수한 경우 사기의 고의

를 인정하지 않는 경향이라고 하나, 이는 애매한 기준이라는 문제가 있다.

2) 계정 자체 취득을 위한 사기

계정이 거래 가능한 재물 혹은 재산상 이익이라는 전제하에 계정 자체를 취득하

기 위하여 계정명 및 비밀번호를 제공 받고 대금을 지불하지 않는 경우가 있다. 이

경우 주민등록번호제도의 취지상 계정의 소유권을 타인이 취득할 수 없다는 점에

서 사기죄의 미수 혹은 불능미수범이 성립할 수 있을 것이다.

3. 해킹을 이용한 아이템 절취136)

해킹을 이용한 아이템 절취는, 일반적인 게이머들이 하기 쉬운 일은 아니며, 따

라서 이러한 종류의 범죄는 전문 조직에 의하여 발생하는 경우가 많다.137)

아이템 절취를 목적으로 하는 해킹은 게임사이트의 취약점을 공격하는 방법에서

135) 경찰에서도 사기죄를 인정하기 어렵다는 입장이다. 와우 플레이포럼 ID 말퓨-솔이, “계정거래 가상공

간수사대 답변”, 2009. 7. 21. 에 따르면 “아이템 매X아를 통하여 구매한 계정을 몇 개월이 지나서 본

주인 가입자가 되찾아 갔다는 내용으로 보입니다. 위와 같은 경우라면 현행법상 처벌할 규정이 없습니

다. 우선 형법상 사기죄를 보면 귀하로부터 대금을 송금 받은 후 몇 개월간 계정을 사용할 수 있게 해

주었기 때문에 사기죄로 처벌할 수 없으며, 본주인 가입자가 접속하여 비밀번호를 변경하는 방법으로 

되찾아갔기 때문에 정당한 접근 경로가 인정되므로 정통망법상 해킹죄 또한 어렵습니다. 가급적 계정이

나 아이템 거래를 피하시는 것이 좋으며, 더 자세한 답변을 원하시면 XX경찰서가상공간가상공간범죄수

사팀으로문의바랍니다.”라고 대답한 바 있다고 한다. http://www.playforum.net/wow/ 참조.

136) 정보통신망법상의 처벌 문제는 여기서 고려하지 않고, 순수 재산범죄의 측면에서만 고찰하도록 한다.

137) 유병준 ․ 이상빈, 앞의 논문, 78면.
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부터 키로그나 바이러스 등을 이용하여 ID나 패스워드를 배내는 초보적인 수준의

방법까지 다양하다. 특히 키로그 프로그램을 이용한 패스워드 도용은 PC방과 같이

여러 사람이 공유하는 PC에 대하여 많이 사용하는 방법이다.138) 해커는 해킹행위

를 통하여 알아낸 다른 플레이어의 ID와 비밀번호를 이용하여 몰래 게임에 접속한

후 그 계정에 등록된 캐릭터가 지니고 있는 게임 아이템 및 게임 머니를 타계정으

로 이전하는 방법으로 소유권을 침해하게 되며, 이러한 과정이 현실세계에서의 절

도행위와 매우 유사하게 나타나게 된다.

이러한 아이템의 ‘절취’행위에 대해서는, 침해대상인 아이템이 재물이 아니고 또

한 침해된 법익이 소유권이 아니기 때문에 절도죄의 성립은 불가능하다. 이 경우는

특히 컴퓨터등 사용사기죄의 모습에 해당할 것인지 문제가 되는바, 컴퓨터등 사용

사기죄는 컴퓨터 등 정보처리장치에 허위의 정보 또는 부정한 명령을 입력하거나

권한 없이 정보를 입력 또는 변경하여 재산상의 이익을 취득하거나 제3자로 하여

금 취득케 함으로써 성립하는 범죄이다. 본죄는 전통적인 사기죄는 사람을 기망하

여 착오에 빠지게 할 경우에만 성립이 가능하기 때문에 직접 인간을 상대하지 않

고 컴퓨터의 기능을 이용하여 재산상의 이익을 얻는 경우 처벌할 수 없는 허점을

보완하기 위한 것이다.

온라인 게임의 경우 ID와 비밀번호의 궁극적인 관리자는 게임업체라 할지라도

게임의 접속은 일괄적으로 ID와 비밀번호가 일치하면 게임업체의 개개의 허락 없

이 프로그램상 자동 접속할 수 있는 방식이다. 따라서 이러한 방식으로 타인의 ID

와 비밀번호를 권한 없이 입력하여 타인의 계정으로 접속한 후 아이템을 자신의

계정으로 이전시킨 경우, 게임업체에 대한 직접적인 기망행위가 있었다기보다, 컴

퓨터를 이용하여 권한 없이 정보를 입력 혹은 변경하여 아이템으로 재산상의 이익

을 얻은 것으로 보아야 한다. 따라서 이는 컴퓨터등 사용사기죄에 해당하며, 마치

타인의 인터넷뱅킹 ID번호와 비밀번호를 도용하여 다른 사람의 계좌로부터 예금을

자신의 계좌로 이체하는 행위와 같이 볼 수 있을 것이다.

4. 폭행·협박을 통한 아이템 강취

138) 탁희성, 앞의 논문, 146면.
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다른 게이머를 폭행·협박하여 그가 보유한 아이템을 행위자의 계정으로 이전하게

하거나 행위자가 직접 자신의 계정으로 이전하는 행위 등이 있으며, 폭행 및 협박

의 정도에 따라 공갈죄 혹은 강도죄의 모습을 띤다. 아이템 혹은 그 이용권은 재산

상 이익으로 인정할 수 있으므로, 이득강도죄로써 처벌 할 수 있을 것이다.

5. 아이템 장물죄

타인의 물건을 몰래 훔치거나 폭행, 또는 협박을 수단으로 하여 강취하거나 갈취

한 경우, 그 사실을 알면서 제3자가 이를 돈을 주고 산 경우라면 장물취득죄가 성

립함에 아무 문제가 없을 것이다. 그러나 만약 이 물건이 아이템이라면 어떠한 범

죄가 성립하겠는가? 물론 그 제3자가 이러한 사실을 모르고 산 경우에는 상대방인

판매자에게 사기죄가 성립하고 매수자는 당연히 범죄가 성립하지 않는다. 반면에

이러한 사실을 알고 있었을 경우에도 장물취득죄를 인정하기는 어려워진다. 전술한

바 아이템은 재물이 아닌 재산상의 이익에 해당하며, 장물죄의 경우 재물만이 그

객체가 될 수 있으므로 재산범죄로 인하여 성립된 것임을 알고 취득하였다고 하더

라도 장물죄를 인정할 수는 없을 것이다. 다만 경우에 따라 사전에 타인에게 자신

이 매수할 것을 제시하여 이득범죄를 행하게 하였을 경우 등 구체적인 정황에 따

라 이득죄의 공범 또는 종범의 성립만을 인정할 수 있다고 보여진다.139)

6. 위탁관리 아이템의 횡령·배임

게이머들 간에 좀 더 고급 기술을 가진 게이머 혹은 장시간 게임을 계속할 수

있는 게이머에게 자신의 캐릭터와 아이템을 맡겨 키워주도록 한 경우, 위탁자가 이

를 받아 키운 후에 변심하여 되돌려주지 않는 행위가 이에 속한다. 이와 같은 아이

템 위탁관리는 주로 장시간 게임을 지속해야만 고급 아이템을 확보할 수 있도록

되어 있는 게임에 있어서 게이머가 현실적으로 게임에 투자할 시간이 부족한 경우

에 이루어진다. 실제로 타인의 아이템 위탁관리를 해 주는 대신에 그 대가를 받아

생계를 유지하는 직업형태의 아이템 위탁관리자도 상당수 존재한다.

139) 김혜경, 앞의 논문, 237면.
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물론 애초에 캐릭터와 아이템을 편취하기 위하여 위탁 관리를 해 준다고 했을

경우에는 사기죄가 우선적으로 문제될 수 있을 것이다. 횡령 및 배임죄에 관하여도

재물 및 재산상 이익으로서의 인정 여부를 논하여야 할 것인데, 횡령죄의 객체는

재물에 국한되므로 이득범죄인 배임죄에만 성립할 수 있을 것이다.

7. 직원에 의한 유출

게임 서비스를 위하여 아이템을 관리하는 직원이 게임 아이템을 유출하여 중개

시장에서 판매하는 경우가 있다. 아이템의 재물성이 인정될 경우 업무상 횡령죄의

성립을 검토할 여지가 있으나, 위에서 살펴본 바와 같이 아이템은 재물성이 부정되

고 다만 재산상 이익으로 인정할 수 있으므로, 업무상 배임죄의 성립을 살펴보아야

할 것이다.

배임죄는 타인의 재산이 관한 사무를 처리하는 자가 신임관계에 위배하여 재산

상 이익을 취득하거나 제3자로 하여금 이를 취득케 하여 본인에게 손해를 가하는

것을 내용으로 하는 범죄이다. 게임 아이템을 관리하는 자의 사무가 과연 타인의

재산에 관한 사무를 처리하는 자라고 볼 수 있을 것인지 문제되는 바, 게임 아이템

에 대하여 재산적 가치가 인정되고 있어 이를 다루는 업무는 재산상 사무라 할 것

이고 따라서 업무상 배임죄가 성립된다고 할 것이다.140)

제6절 판례의 입장 분석과 검토

I. 정보 등 무체물에 대한 판례의 태도

판례는 정보, 프로그램 파일이나 타인의 일반전화 사용에 대하여 일반적으로 재

물성을 인정하지 않고 있다.

컴퓨터 파일의 경우 판례는 “컴퓨터 파일은 유체물이나 관리할 수 있는 동력으로

볼 수 없다”며 “파일을 복사하여 가지고 나온 것만으로는 파일에 대한 소유권이나

140) 손경한, 앞의 논문, 107면.
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점유의 침해가 있다고 볼 수 없다.”고 밝혔다. 또한 “절도의 객체가 CD라 하더라도

CD가 원래 누구의 것인지, 어떤 경위로 CD를 취득해 파일을 복사하게 된 것인지

알 수 없고 그에 대한 불법영득의 의사가 있었는지도 명백하지 않다”고 덧붙였

다141).

또한 전화의 무단사용에 관하여, “타인의 전화기를 무단으로 사용하여 전화통화

를 하는 행위는 전기통신사업자가 그가 갖추고 있는 통신선로, 전화교환기 등 전기

통신설비를 이용하고 전기의 성질을 과학적으로 응용한 기술을 사용하여 전화가입

자에게 음향의 송수신이 가능하도록 하여 줌으로써 상대방과의 통신을 매개하여

주는 역무, 즉 전기통신사업자에게 의하여 가능하게 된 전화기의 음향 송수신 기능

을 부당하게 이용하는 것으로, 이러한 내용의 역무는 무형적인 이익에 불과하고 물

리적 관리의 대상이 될 수 없어 재물이 아니라고 할 것이므로 절도죄의 객체가 되

지 아니한다.142)”고 보고 있으며 그 이후에도 이러한 견해를 지속하고 있다.

그 밖에도 컴퓨터에 저장된 정보가 절도죄의 객체로서 재물에 해당하는지 및 이

를 복사하거나 출력해 간 경우 절도죄를 구성하는지에 대하여서도 “절도죄의 객체

는 관리가능한 동력을 포함한 ‘재물’에 한한다 할 것이고, 또 절도죄가 성립하기 위

해서는 그 재물의 소유자 기타 점유자의 점유 내지 이용가능성을 배제하고 이를

자신의 점유 하에 배타적으로 이전하는 행위가 있어야만 할 것인 바, 컴퓨터에 저

장되어 있는 ‘정보’ 그 자체는 유체물이라고 볼 수도 없고, 물질성을 가진 동력도

아니므로 재물이 될 수 없다 할 것이며, 또 이를 복사하거나 출력하였다 할지라도

그 정보 자체가 감소하거나 피해자의 점유 및 이용가능성을 감소시키는 것이 아니

므로 그 복사나 출력행위를 가지고 절도죄를 구성한다고 볼 수도 없다.”고 판시하

여 정보의 재물성을 인정하지 않았다.143)

이러한 경우들은 피해가 있고 행위의 불법성이 인정됨에도 불구하고 해석상 객

체가 재산범죄의 대상이 되지 않음으로 인하여 처벌을 할 수 없는 경우에 해당한

다. 그러나 이러한 전통적인 재산범죄 객체의 해석에 대하여는 과학기술의 발전에

부합하는 변화의 필요성과 요구성이 인정된다. 또한 기존의 재산범죄로는 처벌하기

141) 서울지법, 2001. 7. 18, 2001노942.

142) 대판, 1998. 6. 23, 98도700.

143) 대판, 2002. 7. 12, 2002도745.



- 63 -

어려운 행위들에 대한 입법적 고려 역시 필요할 것이다.

II. 판례에 나타난 게임 아이템 재산 범죄

1. 공갈죄의 적용

서울지방법원 판례144)는 온라인게임 아이템을 객체로 한 범죄에서 공갈죄라는 재

산범죄를 인정하였다. 그러나 공갈죄는 재물 또는 재산상의 이익을 행위객체로 하

고 있음에도 판례는 아이템이 재물인지 재산상의 이익인지에 대해서는 구체적인

언급을 하지 않고 있어 법관의 논증의무를 회피하였다는 비판을 받고 있다.145)

2. 사기죄의 적용

사기죄를 인정한 경우를 살펴보면, 서울지방법원 판례는 “피고인으로부터 위 아

덴과 아이템에 대한 매매금 290,000이 입금된 것으로 오인한 피해자로부터 리니지

게임상에서 위 5,000만 아덴과 기사 장비 등 합계 금 290,000원 상당을 교부받은

것을 비롯하여, 별지 범죄일람표(9)기재와 같이 총 5회에 걸쳐 리니지 게임상의 게

임 속 화폐인 아덴 및 아이템 시가 1,195,000원 상당을 교부받아 동액 상당의 재산

상 이익을 취득하고”146)라고 판시함으로써 아이템을 재물이 아닌 재산상 이익으로

인정한 바 있다.

3. 컴퓨터등 사용사기죄의 적용

컴퓨터등 사용사기죄를 인정한 경우를 살펴보면, 부산지방법원 판례는 “피해자

운영의 PC방에서 아르바이트를 하면서 동인의 리니지게임 계정을 알게 된 것을 기

화로 200. 7. 28. 14:40경 부산 해운대구 중동소재 상호불상의 PC방에서 사실은 피

해자의 리니지게임 계정의 아이템을 피고인의 게임 계정으로 이전할 권한이 없음

144) 서울지법 서부지원, 2000. 11. 8, 2000고단1366.

145) 변종필, 앞의 논문, 42면; 탁희성, 앞의 논문, 151면.

146) 서울지법, 2004. 2. 16, 2003고단10839.
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에도 불구하고 그곳에 있던 정보처리장치인 컴퓨터를 이용하여 피해자 몰래 권한

없이 위 각 계정에 있는 아이템 ‘6장궁’, ‘4설인장갑’, ‘매력의 목걸이’등 시가

400,000원 상당의 아이템을 피고인의 계정으로 이전하도록 정보를 입력하여 정보처

리를 하게 함으로써 동액 상당의 재산상 이익을 취득하고”147)라고 판시하여, 아이

템을 이익사기죄의 객체로 인정하고 있다.

4. 강도죄의 적용

서울고등법원 판례는 “피고인이 피해자를 폭행하고 리니지 게임의 무기 아이템

등을 강취하였고, 이 사건 무기 아이템 및 전자화폐는 현실 세계의 물건은 아니지

만 이 사건 범행 당시 통신망을 통한 수많은 리니지 게이머들 사이에 실제로 고액

에 거래되고 있었던 이상 강도죄의 객체인 ‘재산상 이득’에 해당한다고 할 것이

며”148)라고 판시하여 아이템을 재산상 이득으로 보고 있음을 분명히 하였다.

5. 절도죄의 적용

매우 드문 예이기는 하지만, 온라인 게임 아이템을 재물로 전제하여 절도죄로 의

율한 경우도 있다. 수원지방법원 판례는 “피고인은 포항시 소재 포항역 부근 그린

피씨방에서 공소외 김OO와 온라인 게임인 ‘리니지’게임을 하면서 친하게 지내오던

중 위 김OO의 친구인 이OO의 계정과 비밀번호를 알게 됨을 기화로, 동인 계정의

리니지게임 아이템인 5강철 장화, 5보호 망토, 5티셔츠, 5파워 글로브 등 10점 시가

65만원 상당을 피고인의 계정으로 이동시켜 이를 ‘절취’하고”149)라고 판시한 바 있

다. 절도죄는 공갈, 사기죄와는 달리 재물만을 객체로 하므로, 절도죄를 적용하였다

는 것은 곧 게임 아이템에 대하여 재물성을 인정한 것과 마찬가지의 의미가 있다.

그러나 해당 판결문 혹은 결정문에는 아이템을 어떠한 근거하에서 재물과 동일하

게 취급하는지에 대한 논증과정을 찾아볼 수가 없어150) 아쉬움을 낳고 있다.

147) 부산지법, 2004. 10. 7, 2004고단3425, 4613(병합).

148) 서울고등법원, 2001. 5. 8, 2000노3478.

149) 수원지법, 2003. 3. 25, 2003고단980결정.

150) 탁희성, 앞의 책, 83면.
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그 외에 게임 아이템 해킹행위에 대하여 절도죄의 성립은 판단하지 않고 다만

정보통신망이용촉진등및정보보호등에관한법률 위반죄의 성립을 인정한 판례151)가

있다.

6. 기타

최근 서울행정법원이 온라인 게임에 대한 아이템과 게임머니 등 게임 내 재화에

대해 실물 자산의 가치가 있다는 판결을 내린 바 있다.152) 서울행정법원은 “원고가

게임머니를 유상으로 매수한 뒤 이윤을 남기고 매도한 만큼 게임머니는 엄연히 재

산가치가 있는 거래의 객체”라며 “온라인게임을 이용할 수 있는 권리 내지 기타 재

산적 가치가 있는 재화에 해당해 부가가치세법상세율 10%를 적용해야 한다”고 밝

혔다. 이는 형사 판례가 아니라 부가가치세부과처분 취소 청구 소송에 대한 행정법

원의 견해일 뿐이나, 게임 머니에 대하여 거래의 객체이며 재산적 가치가 있는 재

화라는 판단을 내린 최초의 판결이라는 점에서 의미가 있다.

III. 판례의 입장에 대한 검토

판례는 아이템 자체를 재산죄의 객체로 인정한다기보다는, 기망의 대가로 현금을

취득한 경우 사기죄를 적용하고, 아이템 소유자의 의사에 반하여 그의 계정에 접속

해서 몰래 아이템을 절취해 간 경우 정보통신망이용촉진및정보보호등에관한법률

제62조 제6호, 제49조(타인의 정보, 비밀훼손) 위반죄를 적용하는 경우와 형법상 컴

퓨터등 사용사기죄를 적용하는 경우로 나뉘고 있었는데, 2005년경부터는 정보통신

망이용촉진 및 정보보호등에 관한 법률로 의율하는 쪽으로 자리 잡혀 가는 듯 보

인다.153) 또한 재산범죄로 의율 하는 경우에도 아이템자체를 재산상 이익으로 보는

151) 서울지법, 2003. 6. 3, 2003고단3578; 부산지법, 2007. 5. 30, 2007노1146.

152) 서울행정법원, 2009. 9. 4. 판시. 사실상 온라인게임에 이용되는 게임 머니 자체가 현실적으로도 재

산가치가 있는 것임을 공표하는 첫 번째 판결이라는 데 의의가 있다. 또한 대규모로 게임 머니 및 아이

템 거래를 하는 ‘작업장 운영’거래인들에게 세금을 부과하는 근거가 마련되는 한편 겍임 머니 법제화에 

대한 영향을 줄 가능성이 굉장히 큰 판례이다.

153) 윤웅기, 앞의 “MMORPG의 정체성 탐구”, 25면 각주 51) 참고; 반면, 탁희성, 앞의 책, 82면에서는, 

최근의 아이템 관련 형사판례들은 재산상 이익을 행위객체로 하고 있는 재산죄의 성립을 적극 인정하고 

있는 것으로 보여진다고 하지만, 2007년 판례 9부산지법, 2007. 5. 30, 2007노1146)에서도 정보통신
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것인지에 대하여 명확한 논증이 생략되어 있으므로,154) 앞으로의 판례에서 이 점을

분명히 해 주어야 하지 않을까 한다. 또한 타인의 계정에 권한 없이 침입하여 아이

템을 절취한 유형의 경우, 정보통신망법 위반은 행위의 태양의 한 단면이며 재산권

의 침해는 이와는 별도로 재산범죄로써 규율해야 할 것인 바, 법원이 이를 혼용하

여 양자택일하는 경향을 보이는 것은 수정되어야 한다고 본다. 이는 마치 현실에서

주거침입에 이어 절도죄를 저지른 경우 한 개의 죄만을 선택적으로 인정하는 것이

나 다를 바 없는 것이다.

제7절 소 결

온라인 게임 아이템이 실제로 경제적 가치를 가지고 현실사회에서의 재화처럼

거래되고 있으나, 재산범죄의 객체로서 인정할 수 있을 것인지에 대하여는 긍정적

인 시각과 부정적인 시각이 대립하고 있다. 다만 게임 아이템에 대하여는 재산상

이익으로 인정할 수 있는 바, 현실적으로 정보통신망법에 대하여는 재산상 이익으

로 인정할 수 있는 바, 현실적으로 정보통신망법에 의한 처벌 등 그 수단에 대한

평가에 그치지 않고 사기죄 및 컴퓨터등 사용사기죄 등으로 규율함으로써 재산적

불법에 대하여 형법이 개입할 여지가 있음을 분명히 하는 것이 옳다고 본다.

온라인 게임 아이템에 관하여 범죄 피해를 입은 경우, 현실적으로 신고하기가 쉽

지 않거나 신고해도 범인을 검거하기가 쉽지 않은 실정이다. 우선 신고가 쉽지 않

은 이유는 아이템 거래 등을 금지하고 있는 게임사들의 약관조항에 의하여 게임

회사에 의해 계정의 이용이 일정기간 금지될 수 있다는 두려움 때문에 이용자들이

신고를 잘 하지 않기 때문이다. 계정 값 혹은 계정에 소속된 캐릭터가 갖고 있는

아이템 및 게임 머니의 가격이 상상을 초월하기 때문에, 일정 금액을 사기 당했다

하더라도 그 피해액이 계정을 사용 못하게 되는 불이익보다 작은 경우가 많다 이

러한 경우 범죄 피해자는 행동에 제약을 받는다. 아무런 주의도 기울이지 않고 아

이템을 거래하다가 피해가 발생한 경우 무조건 게임업체나 수사기관에 구제요청을

망법 위반의 죄책만을 물은 바 있다.

154) 탁희성, 앞의 논문, 150면.
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하는 것도 문제이다.155)

또 다른 이유는 해킹 등 정보통신망 침투 범죄에 관하여 게임회사들은 그러한

사실이 외부에 알려질 경우 시스템에 대한 신뢰도가 떨어질 것을 염려하여 쉬쉬하

고 있기 때문이다. 따라서 게임 회사의 홈페이지에 대한 직접적인 해킹이 이

TSms 경우조차 회사들은 이 사실을 숨기고 유저들의 잘못으로 돌리고 각 개인이

보안을 강화할 것을 요구하는 선에서 일을 마무리 지으려 하곤 한다.

이렇게 신고하기 어렵고 그 피해액수가 불과 수만 원에서 수십만 원에 그치는

경우가 많은 온라인 게임 재산범죄는, 게임 범죄자들로 하여금 마음만 먹으면 걸리

지 않는 범죄를 저지를 수 있다고 믿게 한다. 아이템 현금 거래 금지 약관을 완화

하고, 시스템적으로 해킹을 예방하기 위한 게임 회사의 노력이 필요하다고 생각한

다.

155) 송병일, 앞의 논문, 57면; 김도우, 앞의 논문, 97면.
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제4 장가상재화에대한재산범죄규율의방향성및신범죄동향

제1절 서 론

앞서 온라인 게임 아이템에 대하여 재물성이 인정되지 않고 재산상 이익으로서

의 성질은 갖고 있다고 검토한 바 있는데, 이는 온라인 게임 유저들의 입장에서는

다소 이해가 되지 않는 결론일 것이다. 자신이 모르는 사이에 자신의 계정에 무단

으로 침입하여 아이템을 훔쳐간 자의 행태가 어떻게 (컴퓨터사용)사기죄가 될 수가

있는지, 일반적 법감정으로는 이해하기 쉽지는 않을것이다. 따라서 현실과의 괴리

를 줄이고 가상공간 재산범죄의 규범성을 높이기 위하여, 해석적으로 혹은 입법적

으로 아이템에 재물성을 부여하기 위한 방법에 대하여 생각해 보고자 한다.

또한 무한한 발전 속도를 보이는 가상공간 세계의 특성상, 과거에는 예기치 못했

던 전형적이지 않고 새로운 형태의 범죄들이 발생하고 있는 바, 이를 소개하고 대

책에 대해 논의해 보고자 한다.

제2절 법체계 개선의 제안

I. 가상공간 재산범죄에 대한 제한의 방향성

온라인 게임 범죄에 대하여 제2장에서 살펴본 바와 같이, 접근 용이성과 저연령

화 등의 특징으로 인하여 게임 범죄를 저지르면서도 죄의식을 잘 느끼지 못하는

경우가 무시 못 할 정도로 많다. 또한 가상공간 범죄는 신고율이 저조하고 암수범

죄(dark figure of crime)의 개연성이 높기 때문에,156)오히려 신고당하거나 수시가

관에 검거된 경우 다른 불법행위자와 비교하여 단지 ‘재수가 없었다’고만 여기는

경우가 더 많은 실정이다157) 따라서 이렇게 죄의식을 잘 느끼지 못하는 지식 내지

156) 김도우, 앞의 논문, 68면.

157) 김도우, 위의 논문, 77면에 따르면, 계정 도용으로 경찰에게 조사를 받은 O씨에 대한 인터뷰의 내용

은 다음과 같았다고 한다. “아 재수 없게 걸려버렸지 뭐에요. 저쪽(피도용자 에서 신고했다나 일단 진술
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정보침해행위에 대해서 무조건 우선적으로 형사처벌만을 고려하게 된다면 오히려

지식재산권을 정당하게 제한하는 법집행까지도 제대로 확보되기 어려운 부작용이

발생할 수 있다.158) 그러므로 아이템과 같은 전자정보의 침해에 대해서는 우선적으

로 민사법적 규제의 실효성을 제고하는 방식을 먼저 검토하는 것이 바람직하며, 형

사법적 규제의 법리는 최후적, 보충적 수단으로 검토해야 할 것이다.159)

그렇다면 형사법적 규제의 일환으로서 재산죄의 법리를 아이템에 적용하기 위해

서는, 아이템이 재산죄의 객체로서 포섭될 수 있는가에 대한 명백한 논증과정을 거

쳐 법 논리의 일관성을 확보해야 할 것인 바, 판례가 다소 혼란스러운 모습을 보이

며 논증의무를 회피하는 것은 우려스러운 모습이라 할 것이다. 특히 게임 아이템에

대한 재물성 논의에 있어서, 명확한 설명을 배제한 채 절도죄 혹은 공갈죄를 적용

한 하급심 판례들에 대하여 이러한 비판이 가해지고 있는 것은 당연하다.

가상공간 재산범죄에 대한 형사법적 제한은 앞으로 어떤 식으로 이루어지는 것

이 바람직할 것인가? 이하에서는 재물성의 확장해석을 통해 형법의 테두리 내에서

이를 해결할 수 있을지에 논의를 해보고, 결국 해석으로써 해결할 수 없다면 입법

적으로, 또한 게임 서비스 제공자의 차원에서 해결하는 방법을 고찰해보기로 한다.

II. 재물 개념의 현대적 변용 가능성 - 죄형법정주의와의 관계

게임 아이템이 재물성을 띠고 있는가? 이 문제에 관하여 앞서 유체성설과 관리

가능성설의 대립을 살펴보고, 관리가능성설 입장에서 보아도 아직 게임 아이템을

재물로 인정하기에는 어려움이 있다고 결론 내린 바 있다. 물리적 관리가능성이 부

족하며, 동력의 일종으로 보기도 어렵다는 것이 그 이유였다. 그러나 관리가능성설

의 입장에서, 유체성설에 비하여 재물성을 인정하는 데 좀 더 탄력적인 견해를 취

하는 것도 사실이다. 따라서 관리가능성설을 보다 더 탄력적으로 파악함으로써 해

석론상 아이템의 재물성을 인정할 수 있을 여지는 없는지 좀 더 검토를 요한다. 즉

법상의 어떠한 개념이 시대의 요청에 따라 변화될 수 있는 것이라면, 목적론적 확

서 쓰고 벌금 나오고 계정 뺏기고 그랬죠. 아직도 누가 신고했는지 모르지만 알게 되면 가만히 안 놔둘 

겁니다.”

158) 방석호, “디지털딜레마와 현행 지적재산권 법제의 개편”, 『법학연구』, 제2권, 홍익대학교 법학연구

소, 2000, 38면.

159) 탁희성, 앞의 책, 95면.
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장해석을 통해 재물개념을 탄력적으로 해석할 수 있는 가능성이 있는가를 검토해

볼 수 있을 것이다. 이는 형법상의 재물의 개념에 대한 확장 필요성에 대한 문제임

과 동시에 필요성만으로는 처벌할 수 없다는 죄형법정주의와의 갈등이라고 할 수

있을 것이다.

우선 재물 개념에 대한 확장해석을 통해 게임 아이템을 포섭시키려는 견해에 대

하여 검토해 보아야 한다. 이 견해에 따르면, ‘물리적’ 관리가능성은 프로그램 제작

자가 투입한 기능에 의해 게임 아이템을 일부 관리할 수 있기에 어느 정도 확보되

므로, 관리가능성 개념을 조금만 확장해석하면 문제를 해결할 수 있다고 한다. 그

럴 필요성에 대하여는, 현재 가상공간 범죄에서 온라인 게임 범죄가 차지하는 비중

및 그 중에서도 아이템 관련 범죄가 차지하는 비중이 매우 높은 수준이라는 점, 따

라서 피해자를 보호해야 할 필요성이 인정된다는 점을 들고 있다.

이러한 문제제기는 다시 목적론적 확장해석인가 금지된 유추인가의 문제로 귀결

된다. 그러나 구성요건의 목적론적 해석이란 형법이 지향하는 보장적 기능의 한계

내에서만 가능하고 또한 허용되는 것이기 때문에 법익의 보다 완벽한 보호를 위하

여 구성요건을 확장해석 하는 것은 죄형법정주의에 반할 우려가 있다.160) 형벌법규

의 법익보호적 기능을 살리기 위하여 법의 유추적용이 확장해석이라는 명분으로

행해지기 쉽기 때문에, 오히려 형벌법규는 엄격히 해석해야 한다는 점에서 확장해

석도 형법상 금지되어야 한다는 견해161) 역시 이러한 입장이다. 물론 법의 적용방

법이 확장해석에 속하느냐 또는 유추에 속하느냐는 본질적인 문제가 아니고 법문

의 가능한 의미 내에서 해석하여야 할 것이다.162) 하지만 이러한 결과 법 감정과

형평에 반하는 허점이 노출된다 하더라도 이에 대한 보완은 확장해석이 아닌, 국회

의 법 개정에 의한 입법적 해결이 필요하다.163) 또한 확장해석이나 유추해석이 예

외적으로 가능한 때는 행위자에게 유리한 경우 뿐 이다.

게임 아이템을 재물로 인정하여 일반인의 법 감정에 일치시키고 형법의 규범력

을 강화할 필요가 있는 것은 분명하다. 하지만 그로 인하여 불의의 범죄자가 양산

160) 박상기, 『형법총론』, 박영사, 2005 , 336면.

161) 이재상, 『형법총론』, 박영사, 2008 , 27면; 대판, 1978. 9. 26, 75도3255.

162) 임웅, 『형법총론』, 법문사, 2007 ,  21-23면.

163) 탁희성, 앞의 논문, 160면; 하태영, 앞의 논문, 298면에서는, 형법상 확장해석의 필요성을 고려하면서

도 입법적 해결이 필요하다고 한 바 있어, 결과적으로 확장해석 자체는 불가능하다고 보는 듯하다. 동력

규정의 개정안을 제시하면서 관리할 수 있는 동력 이외에 전파, 전자형태로 된 아이템 및 정보문서 등

을 열거한 것도 같은 이유이지 않을까 한다.
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되는 결과가 생길 수도 있으며, 재산에 대한 침해행위가 자주 일어난다고 하여 모

두 형법상의 범죄로 규율해야 되는 것도 아니다. 어떠한 개념에 형법적인 의미와

효과를 부여하는 데 있어서는 우선 그것이 형법의 대제인 죄형법정주의에 반하지

않는가를 신중히 검토한 후에 그 실익에 대하여 평가해야 한다. 그렇다면 죄형법정

주의상 유추해석금지 원칙에 반할 우려가 있는 해석은 자제 되어야 한다. 현실적인

필요성이 형법상의 대원칙에 우선할 수 있다는 생각은 매우 위험하다.

따라서 게임 아이템을 재물로 보는 것은 재물 자체 개념으로도 어렵지만 확장해

석을 통하여도 불가능 하다고 봄이 옳다.

1. 가상현실 사회 내부의 자체적 해결 방안

1) 게임 회사의 노력 강화

가상현실 사회에 대하여 제3장에서 논의한 바 있다. 이러한 사회는 게임 이용자

입장에서는 또 하나의 현실사회이지만, 어디까지나 게임 서비스 제공자의 계획과

의도 하에 설계된 공간으로써, 게임 서비스 제공자는 여기서 신과 같은 힘을 갖고

있다. 그렇다면, 현실 세계의 ‘신’과 게임 서비스 제공자의 다른 점은 무엇인가? 그

것은 자신이 창조한 세계에 ‘직접’관여할 수 있는지 여부이다. 게임 서비스 제공자

는 자신이 창조한 세계에 개입하여 유저간의 분쟁을 중재하고 해킹을 당해 가상현

실 재화에 손해를 본 경우 그대로 복구 해 주기도 하며 재화의 출현 확률을 높이

거나 낮추어 게임 내의 경제상황을 조절할 수도 있다. 또한 각 게임 아이템은 고유

의 전자적 정보를 가지고 있으므로, 해킹당한 아이템이 현재 어떤 계정에 있는지

추적을 할 수도 있다. 이는 마치 절도범이 현재 어느 지역에 은신하고 있는지를

GPS추적 장치를 이용하여 알아내는 것과 비슷하다.

물론 아이템을 훔친 자들도 이러한 사실을 알고 있다. 따라서 운영자와 가상공간

경찰의 추적을 피하기 위하여 여러 가지로 대책을 강구하는 바, 대표적으로는 돈세

탁과 마찬가지로 소유권 세탁을 통해 범죄와 상관없는 유저의 손을 거치는 방

법,164) 해킹에 대한 신고와 대처가 미처 이루어지기 전에 헐값에 제3자에게 팔아넘

164) 『데일리게임』, “‘떨어진 아이템 주웠을 뿐인데’ 리지니 해킹 논란”, 2009. 6. 18. 해킹범들이 아이

템을 일부로 떨어뜨려 이동경로를 복잡하게 만든다는 것이다. 즉 돈세탁처럼 아이템을 이리저리 옮기기 
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기는 방법 등이 있다. 이런 경우 해킹범과 관계있는 것으로 오해받아 조사를 받는

등 선의의 제3자가 피해를 입을 염려도 있다.165)

게임 이용자들은 운영 관리자를 만나기 위하여 몇 시간, 며칠을 기다려야 하는

경우도 종종 있다. 초기 단계에서 조사가 이루어지지 않아 억울한 제3자가 해킹범

으로 몰려 계정사용금지 처리되는 경우도 많다. 또한, 사법기관이 신고 받은 게임

범죄에 대하여 수사를 하기 위하 로그기록 확보를 위해 회사 측에 자료요청을 하

려하면 고의로 회피하거나 전화번호 등 연락처를 수시로 변경하고, 인터넷과 114

안내에도 아예 공개를 하지 않는 경우도 있는 등 문제점이 드러나고 있으며, 또한

자료요청에 대한 게임회사의 지연회신이나 무성의한 회신으로 수사가 지연초래 되

는 경우가 허다하다.166)

게임 서비스 제공자는 가상 세계를 창조하면서 시스템상의 각 기능 설정 시 이

러한 점에 대한 세심한 배려가 필요하다. 예컨대 아이템에 대한 추적 기능을 더욱

강화하고, 게임 머니에도 고유의 번호를 부여하여 추적이 가능하게 하여야 한다.

또한 자체 경찰 기능을 강화하기 위하여 무엇보다도 인력의 투입이 더욱 필요하다.

게임 내에서의 신고에 대한 빠른 응답과 처리가 범죄 피해를 막을 수 있을 것이며,

수사기관과의 공조체제를 강화하기 위하여도 노력을 하여야 한다.

2) 자체 정화 기능의 강화

온라인 게임의 가상현실 사회에서는 현실세계와 같이 다양한 직업 및 사냥, 전투

등 기본적인 체계만 설정해 놓고 나머지 활동은 이용자의 자율에 맡기고 있다. 따

라서 사기, 절도, 강도 행위 역시 게임 기능의 일부로서 가능한 실정이며, 특히 시

스템에 따라서는 PK(Player Killing)과 같은 캐릭터간의 살해 행위마저 허용되고

있다. 그러나 그러한 악행에 수반되는 현실 사회에서의 법원 및 의회 등의 기능은

매우 미미하다. 기껏해야 커뮤니티 사이트에 악행을 제보하여 다른 유저들로 하여

때문에 더 이상 피해가 확산되기 전에 우선조치로 해당 계정들을 제재할 수밖에 없다는 설명이다. 

165) 『데일리게임』, 앞의 기사, 2009. 6. 18 장사를 전문으로 하는 캐릭터들이 마을에서 아이템을 떨어

뜨리고 사라진 후, 많은 게이머들이 몰려들어 고가 아이템을 획득하는 횡재를 누렸으나 사단은 그 이후

에 발생했다. 100명이 넘는 이용자들이 계정도용자(해킹범)으로 간주되어 게임 서비스를 이용하지 못하

게 된 것이다. 이들 중 일부는 계정 압류가 풀렸지만 나머지는 한 달째 게임을 즐기지 못하는 피해를 

입었다.

166) 김도우, 앞의 논문, 97면.
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금 경각심을 불러일으키고 일명‘왕따’시킬 것은 제안할 수 있을 뿐, 시스템적인 제

재를 가하기는 어려운 것이다.

이와 같이, 가상사회에서의 범죄행위에 대해 인정하면서도 이에 대한 제재 기능

이 미비하다는 문제는 현실 사회와의 괴리로 인한 의식의 혼동을 초래할 수 있다.

따라서 가상현실 사회에서의 악행 및 범죄에 대하여 처벌하는 기능 및 이용자간

갈등을 조정·해결하는 기능이 필요하며, 그 한 방법으로 악행에 대한 기본적인 제

재 마련, 법원과 판사 캐릭터 등의 자율적 선출과 제재의 실효성 부여, 의회 제도

를 본따 자체 규약을 제정하고 실효성을 부여하는 방법 등이 고려 될 수 있을 것

이다.167)

2. 문제점의 검토

온라인 게임 범죄에 대처하기 위한 게임 회사와 게임 유저의 의식 개선 및 시스

템적 해결방안 마련 등의 노력이 필요한 것은 사실이다. 하지만 몇 가지 문제점이

있어 짚어보고자 한다.

형법이 적용될 영역은 아닌가? 예컨대 해킹범죄와 그에 뒤따르는 컴퓨터사용사

기행위는 엄연히 형법상의 범죄인 바, 게임 회사가 자체적으로 조사 및 복구 과정

을 통해서 처리할 성질의 문제인지가 문제된다. 또한 그러한 처리만으로 범죄행위

에 대한 대응으로서 실효성을 확보할 수 있는지도 의문이 생긴다. 그러나 앞서 살

펴본 바와 같이, 아이템과 같은 전자정보의 침해에 대해서는 형사법적 규제의 법리

는 최후적, 보충적 수단으로 검토해야 할 것이다. 따라서 가상현실 재화에 대한 범

죄가 그 사회 내부에서 해결이 가능하다면 그것으로 충분하다고 보며, 현실적으로

도 모든 범죄에 대하여 수사기관이 해결하기에는 무리가 있다.168) 또한 게임 이용

자의 입장에서 사소한 게임 범죄행위로 인해 아이템 등이 몰수되거나 게임 계정이

정지 혹은 영구적으로 사용이 중지된다면 자신의 분신으로 여겨왔던 캐릭터가 마

167) 송병일, 앞의 논문, 74면.

168) 김도우, 앞의 논문, 96면에 따르면, 경찰이 필요한 자료를 확보하는 데에는 통상 1개월 이상이 소요

되고 있는데, 온라인 게임관련 신고는 하루 200여건 이상이 접수되어 상담 및 수사가 이루어지고 있어 

가상공간 수사요원이 게임관련 신고에만 매달리게 되어 다른 가상공간범죄에 대응할 여력이 없는 실정

이라고 한다. 게임 범죄와 관련된 사항 중 온라인 게임 내부에서 처리할 수 있는 양이 더 늘어난다면 

수사기관으로써도 수사력을 집중하여 효과적인 수사를 할 수 있을 것이다.
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치 벌금 및 몰수형, 징역형, 사형 등을 당한 것과 같은 심리적 충격을 겪게 되므로

범죄 억지 효과가 약하다고만 볼 것은 아니다. 다만, 만약 해킹의 방법으로 범죄를

저지른 경우라면, 정보통신망법 위반의 행위에 대해서는 게임회사가 처리할 수준의

것이 아니며, 그 피해법익도 개인적 법익이 아닌 정보통신망의 안전이라는 사회적

법익이므로, 이때는 수사기관에 서 처리하여야 할 것이다.

현금 거래를 양성화해서는 안되는가? 온라인 게임 회사들이 약관은 공통적으로

게임 아이템과 게임 머니 및 계정에 대한 현금 거래를 금지하고 있다. 그런데 게임

아이템 범죄는 현금 거래와 관련되어 발생하는 경우가 매우 많다. 단지 현금 거래

사실을 게임 회사에 알릴 수 없어서 많은 이용자들이 범죄 피해자가 된 후에도 떳

떳하게 자신의 피해사실을 알리고 대책을 강구해 줄 것을 주장할 수 없다는 현실

을 생각할 때, 아이템 현금 거래의 허용은 게임 범죄 피해자들에게 도움을 줄 수

있는 것이 사실이다. 아직도 아이템 현금 거래 양성화의 찬반 여부에 대하여는 명

확한 결론이 나지 않은 채 수 많은 논의가 있으므로 여기서 상세한 논의의 설명을

지양하기로 하겠다. 하지만 온라인 게임 범죄의 암수범죄로서의 성격을 생각한다면

현금 거래 양성화는 이를 비암수화하여 범죄 피해자를 줄이는데 도움을 줄 수 있

을 것이라고 본다.

IV. 입법에 의한 해결책의 제시

아직까지 온라인 게임 아이템을 재물로 인정하거나 확장해석을 하기에는 일반적

인 학설의 견해와 같이 보수적인 입장을 취할 수 밖에 없는 듯하다. 그렇다면 살펴

본 바와 같이 자체적인 해결책을 강구하거나, 이득범죄가 성립하는 경우 이득범죄

로 처벌할 수 밖에 없는 것이 현재로선 최선이라고 보여진다. 그렇다면 앞으로도

형법상 절도죄 및 횡령죄 등의 죄책을 물을 수 없는 것일까? 과학기술문명의 발달

에 따라 새로이 등장한 광선에너지와 아이템 같은 존재에 대하여도 형법적 보호는

필요하기 때문에, 잠재적으로 형법상 재물의 개념에 포함시켜야 한다고 생각하며,

이는 입법적 노력에 의해 해결 되는 것이 바람직할 것이다.169)

169) 하태영, 앞의 논문, 298면; 황인수, 앞의 논문, 39면.
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그 구체적인 방법으로, 아이템과 같은 전자정보를 유체물 및 에너지와 병립하는

제3의 객체로서 ‘정보재’로서의 지위를 부여하는 것이 타당하다는 견해170), 유체물

과 관리할 수 있는 물리적 동력, 전파, 레이저, 광선에너지, 전자형태로 된 아이템

및 정보문서를 포함케 하자는 견해171), 현행 형법 제346조의 동력 규정을 확장하고,

이와는 별개의 규정을 신설하여 재물에 대하여 좀 더 자세하게 규율하고자 하는

견해172) 등이 주장되고 있다. 생각건대, 원칙적으로 재물의 개념에 대한 정의를 내

리지 않고 예외적으로 그 개념에 포함할 수 있는 동력에 관하여 규정하고 있는 형

핸 형법상의 규정양식이 반드시 그릇된 것이라고는 할 수 없으나, 재물의 개념에

대하여 논란이 있음에도 불구하고 굳이 그러한 양식을 고집할 필요는 없다고 생각

한다. 형법 명확성의 원칙이라는 관점에서도 원칙으로서의 재물의 개념에 대한 정

의가 들어가는 형식이 바람직하다고 생각한다. 따라서 재물의 개념에 관한 규정의

신설 및 기존 동력 규정의 수정이 필요하며, 그 개념에 전자 정보로서의 아이템 등

을 포함시킴으로써 아이템의 재물성 문제는 입법적으로 해결될 수 있다고 본다.

제3절 온라인 게임 범죄의 새로운 동향

I. 작업장 문제

디지털코드에 불과한 게임 아이템으로 인해 현실 세계에서, ‘작업장’이라 불리는

새로운 일자리가 생겼는데, 이는 여러 사용자들이 특정 온라인게임의 캐릭터를 키

우면서 게임머니를 벌고 게임아이템을 수집해서 이를 현금화하려는 목적으로 생성

되어 활동하는 장소, 인력, 조직, 해당 게임 서비스의 계정 등이다.173) 대부분의 온

170) 탁희성, 앞의 논문, 160면.

171) 하태영, 앞의 논문, 298면.

172) 황인수, 앞의 논문, 155면의 제안은 다음과 같다. 형법 제 346조 [동력] : 본장에 있어서 재물이라고 

함은 유체물, 금전 토지를 제외한 부동산, 동산, 무체재산권 기타 무형의 물권적 권리, 관리가능한 동력, 

그리고 전자적으로 처리되고 보관되는 각종 유형 또는 무형의 자료를 포함한다. 전자형태로 된 아이템 

및 전자정보의 처벌은 개별법에 위임한다.

173) 한국게임산업개발원 편집부, 『사이버 공간 경제행위의 특성과 영향에 대한 연구』, 한국게임산업개

발원, 2006, 96면; 한국게임산업개발원 편집부, 『온라인게임 아이템 현금거래 심층 실태조사』, 한국게

임산업개발원, 2006, 면; 유병준 ․ 이상빈, 앞의 논문, 75면에서 재인용.
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라인 게임에서 아이템의 생산은 설계된 아이템들을 게임상의 캐릭터들이 획득 혹

은 제작하도록 설계되어 있다. 그래서 기본적으로 모든 게이머들은 일종의 게임아

이템의 생산자이자 일종의 소규모 작업장이다. 그러나 법으로 규제하고 있는 작업

장의 경우 영리를 목적으로 게임머니 및 아이템을 육성하는 것을 말한다. 최근 ‘게

임산업진흥에 관한 법률’의 개정을 통하여 단속의 근거174)를 마련하였으나 중국 등

해외에서 불법적으로 운영하고 있는 작업장의 경우 속수무책으로 당하는 경우가

허다하다.175)

작업장 행위가 문제되는 이유는 여러 가지가 있으나, 과도한 공급을 통해 게임

내 경제체계를 교란시킬 우려가 있다는 점과, 작업장 행위를 하는 상당수가 일명

‘오토 프로그램’이라고 불리는 불법적 게임 조작 프로그램을 사용하거나 개인정보

의 유출 및 도용과 같은 불법행위를 동반한다는 점, 무엇보다도 중국에서 외화획득

의 수단으로 행하는 경우가 많은데, 분명히 소득이 있음에도 불구하고 부가가치세

를 매기기 어렵다는 점과 게임 머니를 환전한 현금을 외국환거래법의 규정에 위배

하여 중국으로 송금하기 쉽다는 점 등이 있다.176)

II. 외국환거래법 위반 사건

일명 ‘환치기’라 하여, 통화가 다른 두 나라에 각각의 계좌를 만든 뒤 한 국가의

계좌에 돈을 넣고 다른 국가에 만들어 놓은 계좌에서 그 나라의 화폐로 지급받는

174) 게임산업진흥에 관한 법률

     제32조 제1항 : 누구든지 게임물의 유통질서를 저해하는 다음 각 호의 행위를 하여서는 아니된다. 동 

제7호 : 누구든지 게임물의 이용을 통하여 획득한 유무형의 결과물(점수, 경품, 게임 내에서 사용되

는 가상의 화폐로서 대통령령이 정하는 게임머니 및 대통령령이 정하는 이와 유사한것을 말한다)을 

환전 또는 환전 알선하거나 재매입을 업으로 하는 행위, 제44조 제1항: 다음 각 호의 어느 하나에 

해당하는 자는 5년 이하의 징역 또는 5천만원 이하의 벌금에 처한다. 동 제2호 : 제32조 제7호에 해

당하는 행위를 한 자

     게임산업진흥에 관한 법률 시행령

     제18조의3 : 법 제32조 제7호에서 정하는 게임머니 및 이와 유사한 것은 다음 각 호와 같다. 동 제3

호 : 영리를 목적으로 게임제작업자의 컴퓨터 프로그램을 복제, 개작 또는 훼손하거나, 게임제공업자

의 영업활동에 지장을 초래하는 행위를 통하여 생산·획득한 게임머니, 게임 아이템등 데이터.

175) 김도우, 앞의 논문, 85면.

176) 『SBS』, “중국 1천억원대 게임 아이템 ‘습격사건’”, 2005. 9. 27. 에 따르면, 경찰은 연간 1조원대

의 아이템 거래 대금 중 약9천 5백억원이 중국으로 흘러 나간 것으로 보고 있다고 한다. 또한 한 국내 

게임 아이템 판매자는 ,중국에서는 인력을 구하기가 쉬워서 컴퓨터만 많이 들여놓으면 월 수천만원에서 

수억원까지 이득을 챙길 수 있다는 발언을 하기도 했다.
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불법 외환거래 수법이 있다.177) 이는 외국환거래법에 의해 금지 되는 행위인 바,

온라인 게임의 무경계성을 이용한 환치기 행위가 날로 증가하여 사회적으로 충격

을 주고 있다.

구체적은 사례로써, 중국에서 값싼 노동력을 이용해 불법적으로 생산한 게임머니

와 악성 프로그램 구동 등을 통해 비정상적으로 얻은 게임 머니를 구입하여 국내

게임 아이템 중개 사이트에서 현금화한 뒤 환치기 등의 수법으로 약 3800만 달러

(약 420억 원)를 중국으로 밀반출하고 3∼5%정도의 수수료를 취한 사례,178) 2003년

3월부터 작년 7월까지 온라인 게임 ‘리니지’에 쓰이는 가상공간 머니 ‘아덴’을 중국

거래처로부터 구입한 뒤 그 대금 84억여 원을 외국환 관리 당국에 신고하지 않은

채 중국으로 송금한 사례179) 등이 있다.

III. 가상공간 돈세탁 사건

돈세탁이라 함은 기업의 비자금이나 탈세 등 범죄행위를 통해 얻은 수입을 불법

적으로 조작해 자금출처를 은폐함으로써 추적을 어렵게 하는 행위를 가리킨다.180)

가상공간 돈세탁이라 하면 가상공간 머니 등을 이용한 조직폭력배등의 불법적인

자금 운영을 말한다. 이미 국외에서는 인터넷 도박 사이트 등을 통하여 수차례 발

생하고 있으며, 한국의 경우 아이템 중개 사이트를 통하여서도 이루어 질수 있다는

점을 보여주고 사건이 발생한 바 있다.181) 상품권 사이트의 해킹을 통해 빼낸 거액

의 상품권을, 수사기관의 추적을 피하기 위하여 직접 현금을 받고 팔지 않고, 이를

가상공간 머니로 교환한 뒤 게임 사이트를 통하여 일반인들에게 되파는 수법으로

돈세탁을 한 것이다.

177) 두산백과사전. http://100.naver.com/100.nhn?애챵=780505 참고.

178) 『동아닷컴』, "中서 불법생산 온라인 게임머니 현금바꿔 420억 밀반출“, 2008. 10. 22. 기사 이들은 

환치기를 위한 대포 통장을 마련했고 홍콩에 페이퍼 컴퍼니를 만들어 물품 대금을 지급 하는것처럼 돈

을 밀반출 했다고 한다.

179) 『연합뉴스』, “게임머니‘ 결제로 100억대 환치기”, 2006. 12. 4.

180) 두산백과사전 http://100.naver.com/100.nhn?docid=757505 참고

181) 『경향게임스』, “게임 사이트 통해 ‘가상공간 돈세탁’ 충격”, 2003. 6. 10.
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IV. 게임 머니에 의한 도박죄 적용 문제

온라인 게임 중 특히 실제 도박의 수단으로 이용되는 고스톱, 포커, 섯다 등의

룰을 그대로 적용한 웹보드게임의 사행성 여부가 논란이 되고 있다. 이것이 단지

취미, 여가활동을 즐기기 위한 게임으로 그치게 된다면 문제가 없을 것이나, 온라

인 게임의 이용이 사실상 오프라인에서 이루어지는 도박의 경우처럼 현금을 매개

로 하게 된다면 이는 형법상 도박죄에 해당할 여지가 있으며, 게임 서비스 제공자

는 도박개장죄가 인정될 수도 있다.182) 실제로 이러한 게임을 플레이하며 얻은 게

임 내 화폐인 게임머니를 사고 파는 환전상들이 실재하며, 1인당 수 만원으로 제한

된 충전한도를 넘어서 고액의 금액을 웹보드게임을 이용하는데 소진하는 사람들

또한 실존한다.183)

그렇다면 게임 머니를 걸고 하는 인터넷상의 도박행위가 형법상 도박죄로 처벌

받을 수 있을 것인가? 이는 간단한 문제가 아니다. 우선 형법상 도박죄는 ‘재물로

써’ 도박한 자를 처벌하고 있는 바, 앞서 살펴본 것처럼 게임머니는 재물성이 인정

될 수 없어 도박죄의 구성요건에 포섭시키기에 무리가 따른다. 따라서 애초에 도박

개장의 목적으로 사이트를 연 경우에 그 이용자들이 마치 도박장에서 ‘칩’을 구입

하듯 배팅의 수단으로써 가상공간 재화를 구입하는 것과는 달리, 캐주얼 게임으로

서의 고스톱 등에서 사용되는 게임 머니를 이용한 도박은 쉽게 구성요건에 포섭하

기에는 어려움이 따른다. 그러나 인터넷 도박이 사회적 문제가 되고 있는 만큼, 게

임 머니를 칩과 마찬가지로 사용하려 했다는 고의가 확실히 입증된 경우에는 처벌

할 수 있는 길을 열어두어야 할 것이며, 그러한 기준을 마련하기 위하여 연구가 더

필요할 것이다.

182) 대법원, 2002. 4. 12. 선고, 2001도5802판결에서는 인터넷상의 도박개장죄를 인정한 바 있다. 하지

만 이 사건에서는 피고인은 인터넷 고스톱게임 사이트를 유료화하는 과정에서 사이트의 홍보를 위하여 

고스톱대회를 개최하였는데, 그 참가자들로부터 참가비를 받고서 동 사이트에서 제공하는 인터넷 고스

톱게임을 하게 하여 입상자들에게 상금을 지급한 행위에 대하여 인터넷상의 도박개장죄를 인정한 것이

었다. 이는 다시말해 현금을 참가비로 받고 고스톱 게임을 하게 하여 현금을 지급한 것이므로, ‘재물로

써’ 도박하여야 한다는 도박죄의 구성요건에 포섭할 수 있었던 것이다.

183) 『아이뉴스24』, “[게임산업 걸림돌을 뿌리뽑자-중]산업내부의 고질부터 착결해야”, 2008. 12. 28.
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제4절 소 결

온라인 게임 내에서 발생하는 범죄들은 이제 단순한 가십거리 수준이 아닌 실제

적인 금전적 피해를 발생시키는 것으로써 방치하고 있을 수만은 없게 되었다. 앞서

살펴본 바 형법상의 재물 개념에 포함시키는 것이 어렵다고 하여 그 절취 행위에

대하여 정보통신망법상의 처벌만을 반복하는 것은 두 번 생각해도 편법에 가깝다.

이를 해결하기 위한 입법적 노력이 필요할 때라고 생각된다. 또한 가상현실 사회

자체적인 해결책을 찾는 방법도 중요하게 고려되어야 하며, 무엇보다도 이용자 및

게임 회사의 적극적인 노력이 필요하리라 생각된다.

새로운 온라인 게임 범죄의 모습으로 작업장, 외국환거래법 위반, 돈세탁, 온라인

도박 등이 문제가 되고 있으며, 이들은 처벌 규정이 미비하거나, 수사가 쉽지 않거

나 또는 그 피해액이 크다는 등의 특징을 지니고 있다. 기술의 발전과 더불어 등장

한 신종 범죄에 대하여는, 과거의 규범만으로 해결할 것인가 혹은 새로운 규범이

필요한가, 수사 기법은 이대로 괜찮은가 아니면 새로운 방법을 강구해야 하는가184)

등의 문제에 대하여 더욱 연구가 필요한 시점이라고 생각된다.

184) 비슷한 문제로써, 사회적으로 E-mail에 대한 압수·수색이 논란이 된 바 있다. E-mail에 대한 압수·수

색은 과연 영장제도로써 통제할 수 있는 것인가? 사생활 침해의 소지가 너무도 크므로 다른 방법을 강

구해야 하는가?
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제 5 장 결 론

온라인 게임 산업은 우리나라가 세계 1위를 달성하고 유지하고 있는 대표적인

분야이며, 우리는 이를 유지하기 위하여 산업적 자원을 통한 국가적 노력을 기울이

고 있다. 하지만 그에 뒤따르는 법적 연구가 충분치 않다는 사실 역시 지적되고 있

다. 그 결과로써 재산범죄에 대한 일반인의 법 감정과는 괴리된 법현상이 나타나고

있더라도 당장 실현 가능한 해결책이 제시되기 힘든 것이다. 그러나 온라인 게임과

관련된 분쟁 역시 가장 많이 발생할 수밖에 없는 환경은 앞으로 충분한 연구를 통

하여 게임 법학에 있어서도 세계적인 수준으로 올라설 수 있는 토양을 제공해 준

다. 이제 우리는 우리 앞에 주어진 과제로서 온라인 게임에 대한 법적 접근을 시도

해야 할 때이다.

정보화 사회의 진행으로 과거 형법 제정 당시에는 생각할 수 없었던 수많은 정

보재화가 등장함에 따라 재산범죄의 패러다임은 수정이 요구되고 있다. 그것이 경

제적 가치를 실현하는 것인 이상 이를 보호하기 위한 규범적 접근이 필요하다. 이

미 온라인 게임 아이템 시장의 거래 규모와 실태를 살펴보았을 때, 새로운 공간이

라고 하여 마냥 손을 놓고만 있을 수는 없게 되었다. 현재의 개념으로 포섭할 수

있다면 그렇게 하되, 그렇지 않다면 과감한 수정을 통해 보호의 틀 안으로 불러들

이는 작업이 필요한 것이다. 온라인 공간의 자율성을 최대한 인정하고 불필요한 통

제를 자제해야 한다고는 하지만 이미 어마어마한 양의 현금이 거래되고 그에 따른

부작용-각종 경제적 가치를 노린 범죄-이 발생하는 현실은 이러한 방관만이 모든

것을 해결할 수 없음을 잘 설명해주고 있는 것이다. 가상공간에서의 게임플레이를

더 이상 재미가 아닌 ‘일’로 가치전환 하게끔 하는 시장의 압력이 만들어진 이상,

형법도 이에 상응하는 역할을 수행해야 할 과제를 안게 된 것이다.185)

온라인 게임 아이템을 재산범죄의 객체로서 인정할 수 있을 것인지에 대하여는

살펴본 바와 같이 긍정적인 시각과 부정적인 시각이 대립하고 있다. 다만 결론적으

로 재물성에 관한 개념 논의의 결과 아이템을 포섭하기는 쉽지 않으며(제3장 제3

절), 목적론적 확장해석이 가지는 한계에 의하여 해석을 통하여도 이를 재물로써

인정하기는 어렵다고 한 바 있다(제4장 제2절). 다만 게임 아이템에 대하여는 재산

185) 탁희성, 앞의 논문, 167면.
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상 이익으로 인정할 수 있는 바(제3장 제4절), 현실적으로 정보통신망법에 의한 처

벌 등 그 수단에 대한 평가에 그치지 않고 사기죄 및 컴퓨터등사용사기죄 등으로

규율함으로써 재산적 불법에 대하여 형법이 개입할 여지가 있음을 분명히 하는 것

이 옳다고 본다(제3장 제6절 III).

온라인 게임 내에서 발생하는 재산범죄들은 현실적으로 금전적 피해를 발생시키

는 것으로써 더 이상 방치하고 있을 수만은 없게 되었다. 형법상의 재물 개념에 포

함시키는 것이 어렵다고 하여 그 절취행위에 대하여 정보통신망법상의 처벌만을

반복하는 것은 편법은 법원이 취해야 할 바람직한 태도가 아니라 생각한다. 재물로

인정할 것인지, 재산상 이익으로 인정할 것인지, 또는 아직까지는 보호의 필요가

없는 단지 전자적 정보일 뿐인지 판례의 입장을 밝혀야 한다. 법원은 판례가 가지

는 사회적 의미를 잘 생각해 보아야 한다. 아이템과 관련된 범죄에 대한 판결에서

명확한 논증을 통하여 아이템의 실질을 밝혀야만 유사한 행위에 대해 서로 다른

법조문이 적용되거나, 심지어는 일반 대중이 범죄 성립 자체가 부정될지도 모른다

는 기대 내지는 우려를 불식시킬 수 있을 것이다.

가상현실 사회 자체적인 해결책을 찾는 방법도 중요하게 고려되어야 하며, 무엇

보다도 이용자 및 게임 회사의 적극적인 노력이 필요하리라 생각된다. 온라인 게임

아이템 범죄는 신고를 하기도 어렵고 신고를 한 이후에도 범인검거가 쉽지 않은

범죄이다. 온라인 게임 서비스 제공자들의 아이템 거래 금지 약관에 의하여, 자칫

잘못 신고했다가는 고가의 계정 혹은 게임 아이템과 게임 머니를 모두 잃어버릴

수도 있기 때문이다. 혹 데려다 혹 붙이는 격이다. 차라리 혹을 떼지 않고 놔두는

편이 이용자들로서는 현명한 선택일 수 있다. 아이템 현금 거래 금지 약관을 완화

하고, 시스템적으로 해킹을 예방하기 위한 게임 회사의 노력이 필요하다고 생각한

다. 또한 이용자들로서도 아무런 주의도 기울이지 않고 아이템을 거래하다가 피해

가 발생한 경우 무조건 게임업체나 수사기관에 구제요청을 하는 것은 자제되어야

한다. 수없이 많은 경우의 아이템 거래 사기가 당사자의 관행상의 신뢰관계에 기한

부주의에서 비롯된 것임을 이용자들은 충분히 인식하고 있어야한다.(제4장 제2절

III).

결론적으로 가상현실 재화에 대한 법적인 문제를 해결하기 위해서는 게임 서비

스 제공자와 이용자 간의 상호 노력을 바탕으로 게임 아이템에 대한 재산범죄의

방지에 힘쓰는 한편, 온라인 공간에서의 사생활 침해 및 명예 훼손 등에 관하여 법
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적 규제의 지속적인 논의가 이루어지고 있는 것과 마찬가지로 온라인 공간에 특유

한 재산권의 침해 상황에 대하여도 사법적, 입법적 노력이 지속적으로 이루어져야

한다. 그러나 최종적으로 더욱 필요한 것은 입법적 해결책이 마련되어 논란을 불식

시키는 것이다(4장 제3절 IV). 재물에 대한 간주 규정이 아닌 정의 규정의 도입은

게임 아이템뿐이 아닌 다른 전자적 정보나 광선에너지 등의 문제와도 관련이 있는

요구이다. 해석으로 가능한 포섭의 한계점에는 법개정이 자리 잡고 있다. 현실상

한계를 넘어가는 해석이 요구된다면 입법자는 법개정으로써 그러한 요구를 충족시

켜주어야 하는 것이다. 물론 모든 요구에 일일이 응답하는 것은 현실적으로 불가능

하다 하지만, 게임 아이템 등의 전자적 정보가 이러한 요구를 해 온 지도 벌써 10

여 년이 된 이상, 입법자는 이를 더 이상 좌시만 해서는 안된다. 입법자로서는 현

대적 패러다임에 맞추어 재물 개념규정을 수정하여 그 내용으로 전파, 레이저, 광

선에너지, 전자정보 등을 명시함으로써 형법적 보호의 범위를 확장할 것이 요구된

다. 법의 역할은 우리가 살고 있는 세계에 대한 구체적 반영와 규율이며, 그것이

단지 규칙들의 집합으로서 우리의 삶과 연관이 없는 어떤 신기하고 특별한 것이어

서는 안 될 것이다.

주제어 : 게임 아이템, 형법상 재물과 재산상 이익, 가상공간 , 온라인 거

래
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