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● 요   약 ●  

2020년의 게임 시장은 스마트폰 기기의 발전과 Pay To Win을 사용하는 BM모델의 감소 등의 변화로 

인해 플레이어의 플레이 타임과 게임에 대한 이해도를 핵심 요소로 잡고 있다. 이러한 상황 속에서 게임에 

대한 실력과 이해도가 높은 일부 유저들이 대신 게임을 플레이하여 타 유저들의 요구 사항을 충족 해주고 

부당한 이익과 게임 내 성장, 경쟁 불균형을 발생시키는 ‘Game-Boosting’의 모습을 확인할 수 있었다. 본 

논문에서는 ‘Game-boosting’ 유저들에 대해 설명하고, 해당 유저들에 대한 기준을 정의하여, ‘대리게임 금

지법’ 에 적용될 수 있는 기준을 제시한다.

키워드: 게임 부스팅(Game-Boosting), 성장 불균형(Growth Imbalance), 

경쟁 불균형(Competitive Imbalance), 부당 이익(Unfair Profits)
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I. Introduction

특정 유저들은 타인의 게임 계정을 사용하여 게임 내 경쟁 시스템을 

붕괴하고 게임 외적으로 부당한 이익을 취한다. 이를 본 논문에서는 

Game-Boosting으로 정의하고자 한다. ‘Game-Boosting’ 은 게임 

내 경쟁 시스템에 대한 신뢰도를 떨어뜨리는 문제를 발생시켜 경쟁요

소의 정확한 평가 기준과 플레이어가 가진 숙련도의 기준점을 흐리게 

만든다.

이러한 문제를 방지하고자 2019년 6월25일부터 ‘대리게임 금지법’ 

이 시행되었으나, 여전히 대리게임이 성행하고 있는 모습을 확인할 

수 있다.

저자는 이러한 문제에 대해서 해당 문제가 일어나고 있는 원인을 

Game-boosting에 대한 정의가 학계에서는 정의되어있지 않아 일어

나고 있는 일이라고 확신하였다. 최근 ‘Game-Boosting’ 사례를 확인

해본 결과 대부분의 ‘Game-Boosting’ 은 게임 교습, 2인 강좌, 2인 

플레이를 통해 진행되고 있는 것을 확인할 수 있었다.

특히, 2인 플레이를 통해 의뢰인과 Game-Boosting 업체가 서로 

같이 게임을 플레이하여 업체가 의뢰인에게 돈을 받고 함께 플레이해

주는 형식의 ‘어뷰징’ 사례가 추가로 발생하고 있음을 확인할 수 

있었다[1].

Fig. 1. League of Legends Abuse

위 내용처럼 ‘Game-Boosting’ 은 게임 내 어뷰징을 통해 경쟁 

시스템의 불균형을 일으키고, 게임사가 지정한 실력을 확인할 수 

있는 척도를 불확실하게 만들어 신규 유저 유치에 심각한 지장을 

일으킨다.

본 논문은 ‘Game-boosting’ 3가지 원칙을 제시하여 ‘대리게임 

금지법’이 정상적으로 적용되어 더 이상 게임 내 ‘어뷰징’ 과 금전적인 

거래를 통해 이루어지는 문제점들을 방지할 수 있는 방안을 제시해 

본다.
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II. The Main Subject

2.1 ‘Game-Boosting’의 3원칙

2020년의 게임 시장은 과거의 경쟁요소 및 핵심 과금 시스템이었던 

Pay to win과 달리 플레이어에게 높은 수준의 플레이 타임과 게임에 

대한 이해도를 강조하는 게임들이 주를 이루고 있는 모습을 확인할 

수 있다.

이러한 변화는 더 많이 과금한 유저가 승리하는 ‘Pay to win’ 

과는 달리 새로운 문제를 발생시켰다. 게임의 이해도와 실력, 숙련도가 

높은 플레이어들이 상대적으로 게임에 대한 이해도가 낮은 유저들의 

계정을 받아 게임 내, 외적으로 부당한 이익을 취하고, 그 대가로 

게임 내 성과적인 요소를 대신 달성해주는 ‘Game-Boosting’ 행위를 

하는 것을 확인할 수 있었다. 이러한 문제는 주로 게임 플레이 타임이 

적은 유저들 사이에서 해당 문제가 발생하는 경우가 잦은데, 이러한 

문제는 게임 내 경쟁요소에 대한 신뢰도를 하락시키고, 실력을 판단하

는 구분을 불분명하게 만들어 ‘Game-Boosting’을 의뢰하지 않는 

신규 유저들은 더 높은 성취요소를 달성할 수 없는 현상을 발생시킨다.

사회에서는 해당 문제를 해결하고자 ‘게임산업진흥에 관한 법률 

개정안(대리게임처벌법)_19.06.25’를 발의하고 실행하였으나, 

20.04.22일을 기준으로 인터넷 포털 사이트 Google을 통해 쉽게 

‘Game-Boosting’을 의뢰할 수 있는 모습을 확인할 수 있었다[2].

Fig. 2. Google search results as 'Assistant Rank'

해당 문제는 ‘Game-Boosting’ 에 대한 정확한 정의가 되어있지 

않아 대부분의 업체 혹은 개인이 해당 행위를 ‘게임 강의’, ‘게임 

교습’이라는 이름으로 바꿔 진행하고 있는 모습들을 확인할 수 있었다.

이를 통해‘Game-Boosting’의 조건으로 부합하는 특정 현상에 

관한 사례연구를 진행하였고, 해당 연구 결과 ‘Game-Boosting’에서 

3가지의 공통적인 사항을 확인하였다.

1. 대가성을 띠고 있는가?

2. 의뢰인의 노력을 필요로 하는가?

3. 성과적인 요소에 영향을 미치는가?

저자는 위 세 가지 공통점을 통해 ‘Game-Boosting의 3원칙을 

제시하고자 한다.

2.2 대가성

‘Game-Boosting’ 의뢰인은 금전적인 거래를 통해 게임사에서 

허가하지 않은 방법으로 게임 내 성과적인 요소를 달성한다.

주로 ‘Game-Boosting’을 진행하는 업체를 통해 이루어지며, 해당 

업체들은 성과적인 요소들에 대해 가격표를 내세워 ‘Game-Boosting’

을 진행한다. 더욱 높거나 어려운 성과요소의 경우 가격표 자체를 

공개하지 않고 가격을 받는 것을 확인할 수 있다[3].

이외에도 다수의 ‘Game-Boosting’ 업체와 개인에게 상담을 진행

해본 결과 ‘Game-Boosting’은 금전적인 대가성을 이루고 있는 것을 

확인할 수 있었다[4].

Fig. 3. Z** Company's Game-Boosting Price Table 

본 논문에서는 금전적인 요구 혹은 일정 이상의 대가성을 요구하는 

경우, Game-Boosting의 제1원칙인 “대가성을 띠고 있는가?” 에 

충족한다고 판단하였다.

Fig. 4. Business, About Personal Consultation

2.3 의뢰인의 노력

‘Game-Boosting’ 의뢰인은 업체에서 요구하는 금전적인 요구사

항 혹은 그 외의 요구사항만 충족해주고 일정 기간이 지난 이후 

게임을 접속하면 성과적인 요소들이 의뢰한 대로 성취되어있는 것을 

확인할 수 있다.

더 짧은 기간 내에 성과적인 요소가 완료되어야 하는 경우 추가금을 

요구하며, 게임사에 적발되지 않기 위해 대리게임을 ‘2인 플레이’ 

등으로 위장하여 게임을 진행하는 것을 확인할 수 있었다[5].
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Fig. 5. A Business Review

의뢰인의 노력 없이 일정 시간이 지난 다음 대가를 지불하여 원하는 

성취요소를 얻거나, 다른 사람과 2인 플레이로 함께 진행하는 편법은 

의뢰인의 노력이 다른 타 플레이어에 비해 상대적으로 적게 들어가기 

때문에 Game-Boosting의 제2원칙인 “의뢰인의 노력을 필요로 하는

가?” 에 충족한다고 판단하였다.

2.4 성과적인 요소에 영향을 미치는가?

‘Game-Boosting’ 의 목적은 궁극적으로 의뢰인의 요구사항 달성

을 목적으로 두고 있다. 아이템을 대신 얻어주거나, 게임 내 보스를 

대신 잡아주거나, AOS에서는 경쟁 등급 (Tier)를 대신 올려주는 

등, 성과적인 요소에 대해 영향을 미치는 것을 요구사항으로 잡고, 

그 요구사항을 충족시킬 수 있는 플레이어가 대가를 받고 해당 요구사

항을 충족시켜 주는 것을 확인할 수 있다[6].

Fig. 6. Final Fantasy 14 Section Alexander 

Game-Boosting Writing

위처럼 정확한 목적을 가지고 의뢰하여, 게임 내 부당 이익을 

얻고 의뢰인은 부당한 방법으로 게임 내 핵심 경쟁 및 성과요소를 

클리어하여 실력의 척도를 구분하는 경쟁 콘텐츠의 논점을 흐리는 

행위를 한다.

저자는, 이러한 성과적인 요소에 영향을 미치는 행위를 

Game-Boosting의 제3원칙인 “성과적인 요소에 영향을 미치는가?” 

에 충족 한다고 판단하였다.

III. Conclusions

2020년, Pay To Win이 아닌 플레이어의 숙련도와 게임 플레이 

타임을 중요시하는 게임 시장에서 Game-Boosting 문제는 게임사가 

지정한 게임 내 숙련도를 확인시켜주는 척도를 부수고 사람들의 

목표 의식을 흐리게 만들어 게임의 재미를 해치는 요인이다. ‘게임산업 

진흥에 관한 법률 개정안(대리게임처벌법)_19.06.25’이 제정되었지

만, 제정된 이후에도 어렵지 않은 방법으로 Game-Boosting 업체 

혹은 개인을 인터넷상에서 찾아볼 수 있다.

본 논문의 사례 이외에도 수많은 Online 게임에서 Game-Boosting 

사례를 찾아볼 수 있으며, 법의 단속을 교묘한 방법으로 피해 지속해서 

게임사를 비롯한 게임을 플레이하는 유저들에게 피해 입히는 것을 

확인할 수 있다.

‘대리게임처벌법’ 이 정상적으로 이루어지지 않는 이유가 대리게임

의 정확한 기준이 정해져 있지 않기 때문이라고 생각하였다. 대신 

플레이 해주는 것을 피하고자 의뢰인과 업체가 서로 게임을 진행하면

서 다른 업체 소속의 사람이 혼자서 게임을 대신 클리어 한다. 업체는 

금전적인 보상을 받고 이해도가 낮은 유저(의뢰인)은 성과적인 요소를 

Game-Boosting로 클리어하였기 때문에 다른 사람들과 함께 플레이

한다.

이러한 문제가 반복적으로 일어나면서 사람들은 게임 내 경쟁 

시스템의 신뢰도를 잃고 결국 게임을 떠나는 등 여러 가지 문제가 

추가로 발생하고 있다.

본 연구를 통해 ‘Game-Boosting’에 대해 제시한 세 가지 원칙을 

통해 Game-Boosting의 기준이 명확하게 잡혀 ‘게임산업 진흥에 

관한 법률 개정안(대리게임처벌법)_19.06.25’에 명확한 기준이 생기

는 것이 중요하다고 보고 있으며, 게임 내 ‘Game-Boosting’의 명확한 

처벌 기준이 생길 수 있도록 추가 연구가 필요하다.
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