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『라그나로크 온라인』, 등록 회원수 200 만명 돌파 

(2006 년 12 월 21 일) 

 12 월 18 일, 주식회사 겅호 온라인 엔터테이먼트 

(GungHo Online Entertainment, Inc.)가 

운영하는 MMORPG 『라그나로크 온라인』의 회원 등록 

수가 200 만 명을 돌파하였다. 일본의 온라인 게임 

타이틀로서는 최다 등록 회원 수이다. 

 본 타이틀은 2002 년 8 월 β테스트 시에 85 만 ID 를, 

같은 해 12월 1일의 정식 서비스 첫 날에 약 10만 6천 

ID를 기록하였다. 그 후에도 순조롭게 회원수를 늘려가며 2005년4월3일에 100만  ID, 

2006 년 5 월 21 일에 150 만 ID 를 달성하였다. 이번 200 만 ID 달성은 정식 서비스 

개시로부터 약 4 년만인 셈이다. 동시 접속자 수는 2005 년 4 월 시점으로 약 10 만 

6,000 명이다. 

 

「WebMoney Award 2006」수상 타이틀 결정 

(2006 년 12 월 26 일) 

주식회사 웹머니(WebMoney Co., Ltd.)는 

12 월 26 일, 동경 에비스의 「에비스 이스트 

갤러리」에서 올해의 베스트 온라인 게임을 

선정하는「WebMoney Award 2006 수상식」을 

개최하였다. 

「WebMoney Award」는 매년 우수 온라인 게임을 선정하는 일반 투표 형식의 런킹 

기획. WebMoney 의 공식 사이트와 각 온라인 게임 공식 사이트에서 투표를 접수하여 

캐주얼 게임상, 여성 셀렉트상 등의 5 개부문과 종합적인 그랑프리와 준그랑프리를 

선정한다. 공정하고 중립적인 심사를 통해 급성장 중인 온라인 게임 시장에 대한 

객관적 평가의 지표로서는 물론 시장 확대의 일조를 목적으로 하고 있다. 

온라인 게임은 패키지 형의 콘슈머 게임과는 달리 매출 조사가 어렵기 때문에 회원 

수등으로 인기를 수치화하고 있다. 또한 일본에서는 본 레포트에서 소개중인 독자 

투표 순위 이외에 본격적인 조사를 실시하고 있는 미디어가 거의 없기 때문에 

「WebMoney Award」는 온라인 게임 업계에 있어 매우 중요한 위치를 점하고 있다. 

올해 노미네이트 된 타이틀은 277 타이틀. 유효 투표수는 38,894 표(작년의 10 배 



이상)이다. 지금부터 수상 타이틀을 순서대로 소개하기로 한다.  

 

수상 타이틀 

【부문상】 

☆캐주얼 게임상 

『Livly Island』 주식회사 소넷 엔터테인먼트（So-net Entertainment Co.,LTD.） 

☆게임 포털상 

『Hangame』 주식회사 NHN Japan（NHN Japan Co., Ltd.） 

☆신규 타이틀상 

『CABAL ONLINE』 주식회사 게임팟(Gamepot Inc.) 

☆여성 셀렉트상 

『Livly Island』 주식회사 소넷 엔터테인먼트 

☆하이틴상 

『Livly Island』 주식회사 소넷 엔터테인먼트 

 

【베스트 3～10】 

3 위：『팡야』 주식회사 게임팟 (Gamepot Inc.) 

4 위：『RED STONE』 주식회사 게임온(GameOn Co., Ltd.) 

5 위：『Hangame』 주식회사 NHN Japan 

6 위：『７７７타운.net』 주식회사 사미 네트웍스（Sammy NetＷorks Co., Ltd.） 

7 위 ：『 라그나로크 온라인 』  주식회사 겅호 온라인 엔터테인먼트(GungHo Online 

Entertainment, Inc.) 

8 위：『마비노기』 주식회사 넥슨 재팬(Nexon Japan Co., Ltd.) 

9 위：『CABAL ONLINE』 주식회사 게임팟 

10 위：『잠들지 않는 대륙 크로노스』 주식회사 게임온 

 

☆준그랑프리 

『트릭스터＋』 주식회사 지크레스트(GCREST, Inc.) 

 

☆그랑프리 

『Livly Island』 주식회사 소넷 엔터테인먼트 

 

상기에서 알 수 있듯이 주식회사 소넷 

엔터테인먼트의 『Livly Island』(※사진)가 캐주얼 

게임상, 여성 셀렉트상, 하이틴 상, 그랑프리 등 

4 관왕을 달성하였다. 10 대 초반 소녀로부터의  



압도적인 지지가 요인이라 할 수 있다.『Livly 

Island』는 버처 펫「Livly」를 사육하는 육성 게임. 

게임 내용은 주식회사 반다이 (BANDAI Co., Ltd.)의 

『다마고치』에 가까우며 채팅 기능 등의 온라인 

게임적인 특징을 가지고 있다. 또한 신용 카드를 

사용할 수 없는 청소년을 위한 WebMoney 결제의 실시 

역시  이번 수상에 큰 영향을 미쳤다고 보여진다. 

주식회사 소넷 엔터테인먼트는 일본내에서 약 304 만 명의 회원 수를 보유한 대규모 

인터넷 서비스 프로바이더이다.（ISP ※사진） 

 

넥슨 재팬, 국내 유명 음악 label 과 제휴 

(2006 년 12 월 27 일) 

주식회사 넥슨 재팬 (Nexon Japan Co., Ltd.)은 

주식회사 에이벡스 네트웍스(Avex Network Inc. 이하 

에이벡스)와 정식 계약을 맺고 온라인 댄싱 게임 

『댄싱 파라다이스』에 에이벡스 소속 아티스트의 

음악을 서비스 할 것이라고 발표하였다. 

에이벡스는 보아와 하마자키 아유미 등 아시아에서  

유명한 아티스트가 다수 소속하고 있는 음악 소프트사. 

이번 제휴에 의해 12 월 27 일부터 향후 지속적으로 각 아티스트의 곡을 서비스 할 

예정이다. 서비스 되고 있는 다수의 음악 게임 중  label 과 같은 메이저 급과의 제휴는 

넥슨이 최초이다. 온라인 게임이 일반적으로 인지되기 시작하였다는 증거라 할 수 

있겠다.  

 

코에이, 중국에서 온라인 게임 사업 전개 

(2007 년 1 월 5 일) 

주식회사 코에이(Koei Co., Ltd.)는 중국 온라인 

게임 시장에 본격적으로 참입, 1 월 7 일부터 

MMORPG『대항해시대 온라인』의 서비스를 개시할 

것이라고 밝혔다. 

『대항해시대 온라인』은 유저가 선장이 되어 

전쟁과 교역을 즐기는 MMORPG로서 일본내 등록 회원은 

약 30 만명. 

 

중국에서의 판매, 운영은 북경의 중국 현지 기업이 담당하며 플레이 요금은 1 시간당 

0.45 원으로 프리페이드 카드를 구입하여 지불하는 형식. 

  민간 조사 회사에 의하면 중국의 온라인 게임 인구는 2600 만 명을 돌파하였다고 



한다. 그러나 가정용 게임에는 해적판이 많기 때문에 각 게임 소프트 개발사에서는 

확실한 요금 회수가 가능한 온라인 게임에 주력하고 있다고 한다. 코에이는 일본내 

인기 타이틀을 내세워 2007 년 200 만 명의 회원 획득을 달성, 브랜드를 강화해 나갈 

것이라고 밝혔다. 

  

『CABAL ONLINE』, 회원 등록 수 20 만 명 돌파 

(2006 년 12 월 20 일) 

 주식 회사 게임팟(Gamepot Inc.)은 12 월 20 일, MMORPG『CABAL ONLINE』의 등록 회원 

수가 20 만 명을 돌파하였다고 발표하였다. 

본 타이틀은 10 월 12 일  오픈β 테스트를 개시하여 5 일 후인 10 월 17 일에는 회원 수 

10 만 명을 돌파하였다. 약 2 개월 간 10 만 명의 

회원을 모은 셈이다. 당초의 높은 인기를 고려해볼 때 

이번 기록은 오히려 당연한 결과라 할 수 있겠다. 

반면 2005 년 하반기부터 운영 타이틀이 증가하고 

있는 게임팟에서는 타이틀 증가에 따른 운영 관리 

소홀을 보이고 있다 (서비스 연기 등). 이러한 상황이 

계속 지속될 것이라 보여지지는 않지만 관리 체제 

소홀에 의한 회원 이탈 가능성 역시 부정할 수 없다. 

 

『Gameleon』, 12 월 22 일 프레오픈 

(2006 년 12 월 22 일) 

 주식회사 락웍스(RoCWorks Co.,Ltd.)는 12 월 22 일, 온라인 

게임 포털 사이트 『Gameleon』를 프레오픈하였다. 

 본 사이트에서는 락웍스가 운영중인 『darkarena』 

『dragongem』 『데코 온라인』 을 비롯하여 『7POKER』 『CR 

dragongem』, 그 외 무료 미니  

게임과 아바타 서비스 등을 제공하고 있다. 이번 프레오픈 

기념 기획으로서 『닌텐도 Wii』와 게임내 아이템 등을 

증정하는「D3 캠페인」을 실시 중이다. 

 

『SPECIAL FORCE』, 등록 회원수 20 만명 돌파 

        (2006년 12월 25일) 

 주식회사 NHN JAPAN（NHN Japan Co., Ltd.）은 

FPS『SPECIAL FORCE』의 등록 회원수가 20 만 명을 

돌파하였다고 발표하였다. 

본 타이틀은 기본 플레이 요금 료, 누구든 부담없이 무



즐길 수 있는 FPS 를 슬로건으로 11 월 30 일부터 정식 서비스를 개시하였다. 서비스 

개시 3 주라는 짧은 시간에 20 만 명의 회원 수를 획득한 것으로 당초의 목표는 훌륭히 

달성되었다고 할 수 있겠다. 참고적으로 주식회사 SeedC(SeedC Co.Ltd.) 의 

『WarRock』, 주식회사 게임온((GameOn Co., Ltd.) 의 『Miracle Summoner Cui) 역시 

근일 정식 서비스 개시를 예정하고 있다. 이상의 3 타이틀을 시작으로 FPS 는 「마이너 

장르」라는 네가티브한 이미지에서 탈피할 수 있을 듯 싶다. 

 

감마니아, 『홀리 비스트』와 연계한 휴대 전화 게임 서비스 

        (2006년 12월 25일) 

 주식회사 감마니아 디지털 엔터테인먼트（Gamania Digital Entertainment Co.Ltd）는 

12 월 25 일부터 자사 운영 휴대 전화 사이트 『감마니아 모바일』에서 MMORPG『홀리 

비스트』를 모티브로 하는 『순정 동물 행진곡 side:A』의 서비스를 개시하였다. 

 본 타이틀은 『홀리 비스트』의 캐릭터를 등장시킨 레이싱 

게임. 고스코어를 기록하게 되면 오리지널 착신 멜로디와 

휴대폰 대기 화면을 다운로드 할 수 있게 되며 『홀리 

비스트』에서 사용할 수 있는 오리지널 아이템을 얻게 된다. 

플레이 모드는 3 맵, 전 9 코스를 연속으로 달리는 

「스토리！」와 코스 선택이 가능한 「타임 어택！」의 두가지. 

「스토리！」에는 멀티 엔딩을 채용하였다. 

 

NETTS, 서비스 예정 2 타이틀의 스케줄 연기 

        (2006년 12월 25일) 

 주식회사 NETTS 는 당초 2006 년을 예정하였던  

『FullTime (화상)』및 『16Pounds』의 β 테스트 

스케줄을  2007 년 3 월로 연기한다고 발표하였다. 

 『FullTime』은 2006 년 10 월의 클로즈 β 테스트, 

12 월의 오픈 β 테스트를 예정하고 있었다. 

『16Pounds』역시 12 월의 클로즈β테스트를 예정하고 

있었으나 두 타이틀 모두 밸런스 조정과 신 시스템 탑재 등의 개발 지연으로 인해 

연기가 결정되었다. 온라인 게임 포털 사이트 『TPO』의 오픈 역시 2007년 3월로 변경. 

 

NHN Japan, 멀티텀 사를 자회사화 

(2006 년 12 월 26 일) 

주식회사 NHN Japan（NHN Japan Co., Ltd.）은 12 월 26 일, 주식회사 

멀티텀(Multiterm Co.,Ltd. )의 발행 주식을 100％ 취득, 멀티텀을 완전 

자회사화하였다. 



  멀티텀은 온라인 게임용 통신 라이브러리「MassplayerSystem(이하, MPS)」을 주요 

사업으로 하는 온라인 게임 시스템 개발사. PC, 콘솔 게임기, 휴대 전화용 게임  

이식시 필요한 미들 웨어가 약 60 타이틀에서 채용되었다. 

 이번 완전 자회사화의 목적은 콜솔 게임기용 게임을 PC 용 온라인 게임으로 이식, 

서비스하기 위해서라고 한다. 

 

『LieVo』탈퇴자에게 LieVo 코인 환금 제도 폐지 
(2007 년 1 월 5 일) 

주식회사 SeedC (SeedC Co.Ltd.)와 주식회사 테크모(Tecmo Co., Ltd.)는 온라인 게임 

포털 사이트 『LieVo』에서 실시중인 탈퇴자 대상 LieVo 코인(전자 가상 통화 LC)환원 

제도를 2 월 5 일로서 폐지한다. 

 LieVo 사무국에서는 회계상의 이유로 본 제도를 폐지하지만 다른 서비스가 준비되어 

있다라고 코멘트하였으나 구체적인 내용은 아직 미공개이다. 

 또한 2 월 5 일 0 시까지 구입한 LieVo 코인에 대해서는 유효 기한(구입 일자로부터 

360 일)까지 반환에 응한다고 한다.  LieVo 코인 잔액이 500LC 미만일 경우에는 반환 

불가. 

 

락웍스,『Twelve Sky』의 일본내 운영 라이센스 취득 

(2007 년 1 월 5 일) 

주식회사 락웍스(RoCWorks Co.,Ltd.)는 한국의 Gigas 

Soft(Gigas Soft Co.,Ltd.)와 업무 제휴하여 무협 MMORPG 

『Twelve Sky』의 국내 운영 라이센스를 취득하였다. 

 Gigas Soft 에 의하면 계약금은 1 억 1,000 만엔, 

로열티는 총매출을 기준으로 정해진 금액이라고 한다. 

구체적인 숫자는 발표되지 않았으나 상당한 수준의 

로열티를 확보한 것으로 보여진다. 일본내 서비스는 2007 년 상반기를 예정. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Game 인기 순위 
 

독자 투표 온라인 게임 인기 순위 

 

  ★ 독자 투표 온라인 게임 인기 순위는  www.gamingtv.jp 의 2006 년 12 월 30 일 

～2007 년 1 월 12 일 간의 일본내 유저에 의한 투표 결과를 집계한 순위입니다. 

 

 

정식 서비스 타이틀  

1 
그라나도 에스파다 

주식회사 한빛 유비쿼터스 엔터테인먼트 

(Hanbit Ubiquitous Entertainment Co.,Ltd.) 

2 판타테니스 주식회사 솔리드 네트웍스（SOLID NETWORKS INC.） 

3 소서리안 온라인 주식회사 덴유사(Denyusha Co.,Ltd.) 

4 
홀리 비스트 

주식회사 감마니아 디지털 엔터테이먼트 

(Gamania Digital Entertainment Co.Ltd) 

5 
라그나로크 온라인 

주식회사 겅호 온라인엔터테인먼트 

(GungHo Online Entertainment, Inc.) 

 

서비스 예정 타이틀 

 

1 
북두권 ONLINE 

주식회사 겅호 온라인 엔터테이먼트 

(GungHo Online Entertainment, Inc.) 

2 삼국지 온라인 주식회사 코에이(Koei Co., Ltd.) 

3 WarRock 주식회사 SeedC(SeedC Co.Ltd.) 

4 Miracle Summoner Cui 주식회사 게임온((GameOn Co., Ltd.) 

5 퍼펙트 월드 완미 세계 주식회사 씨앤씨 미디어(C&C Media Co.,Ltd) 

 

 

 

 

 

 

 

※『판타테니스』(※왼쪽)와 『Miracle Summoner Cui』(※오른 쪽)등 일본에서는 
2006 년 말부터 캐주얼 게임의 연이은 서비스 개시가 시작되고 있다. 2007 년은  대작 

http://www.gamingtv.jp/


MMORPG 에 의한 유저 확보 보다 캐주얼 게임에 의한 신규 유저 획득에 주력하는 경향을 

보이고 있다. 

 

 

HOT GAME 소개 

 

타이틀: 그라나도 에스파다 

 

타이틀 그라나도 에스파다 

서비스사 

 

주식회사 한빛 유비쿼터스 엔터테인먼트 

(Hanbit Ubiquitous Entertainment Co.,Ltd.) 

개발사 IMC Games Co.,Ltd. 

서비스 개시 2006 년 7 월 1 일 

장르 MMORPG 

과금 시스템 아이템 과금 

 

 

 국산 타이틀, 해외 타이틀을 불문하고 2005 년부터 급증하고 있는 온라인 게임의  

타이틀 과다 공급 현상으로 일본에서도 포화 상태를 보이고 있는 MMORPG. 하지만 

이러한 상황 속에서도 작년 4 월 오픈β테스트 이래 점차 회원 수를 늘려가고 있다. 

 

게임 특징 

『그라나도 에스파다』는 3 캐릭터를 동시에 움직일 수 

있는 「MCC 시스템」을 시작으로 길드를 한층 보강한  

「파벌」, NPC 의 사용과 육성이 가능한「NPC 편입」등 

여러 독창적 시스템을 갖추고 있다. 유일하게 려되었던 

「외견이 같은 캐릭터의 난립」이라는 문제도 패션 

아이템 추가에 의해 조금씩 해소되고 있다. 

우

 

그래픽 

 『그라나도 에스파다』의 인기 요인은 화려한 캐릭터 

그래픽에 있다. 8 등신의 리얼한 캐릭터가 등장하는 

게임은 다수 존재하나 본 작품에 필적할 만한 퀄리티의 



타이틀은 그다지 많지 않다. 높은 레벨의 그래픽에도 불구하고 높은 PC 사양을 필요로 

하지 않아 일반적으로 보급되어진 저사양 PC 로도 충분히 플레이 가능하다. IMC Games 의 

높은 기술력을 짐작할 수 있다. 

 

운영 서비스 

  한국 한빛 소프트（HanbitSoft Inc.）의 일본 법인인 한빛 유비쿼터스 엔터테인먼트가 

운영하고 있다. 「항상 유저를 제일로 생각하며 적극적인 의견 반영 및 최고의 

서비스로 유저에게 보답한다」는 슬로건에 걸맞게 세심한 테스트 실시와 서비스 개시 

후 의견 교환에 철저를 기하고 있다. 

하지만 서비스 개시 당시에는 운영 스텝이 온라인 게임에 미숙했던 관계로 운영 

서비스와 마케팅에서의 문제점이 부각되기도 하였으나  1 년여에 걸쳐 문제점을 보완해 

나갔다. 

본 타이틀은 1 년간 3 번의 클로즈β테스트를 실시하였다. 제작 스텝은 유저의 니즈를 

파악하여 납득이 갈 때가지 철저하게 게임을 보완하였다. 

또한 작년 5 월, 고급 호텔에서 유저 이벤트를 개최하고 지금까지의 좋지 않았던 

이미지를 일신, 재스타트를 꾀하였다. 

 

인기도 

 게임 자체 그래픽에 더하여 코바야시 토모미(주식회사 

스퀘어 에닉스의『로맨싱 사가)의 일러스터)가 선보이고 

있는 이미지 일러스트와 3D 모델링이 게임 유저에게 어필, 

타이틀 발표와 동시에 높은 주목을 모았다. 이미지 

일러스트의 면에서는 일본 유저를 대상으로한 로컬라이즈의 

성공적 예라고 할 수 있겠다. 

또한 오픈β테스트 개시 후 가전 양판점과 게임 관련 잡지 

등을 이용하여 크라이언트 소프트를 배포한 결과 다른 

게임에 비해 신속한 게임팬 획득이 가능하였다. 

 작년 말(12 월 19 일)에 실시한 결제 시스템 변경(월정액제에서 아이템 과금제로 

변경)에 성공하여 동시 접속자 수가 비약적으로 증가하였다. 주식회사 한빛 

유비쿼터스 엔터테인먼트에 의하면 공식 사이트 악세스 수가 10 배, 크라이언트 다운 

로드 수가 20 배의 증가를 보였다고 한다. 

 

인기 비결 

1.독창적인 게임 시스템 

2.세계관, 그래픽에 걸맞는 일본 인기 일러스터 기용 

3.다른 온라인 게임과 차별화된 마케팅 활동 



4.정기적인 대형 업데이트 및 유저 앙케이트 실시 

5.아이템 과금제 도입 

 

게임회사 소개 

 

주식회사 지크레스트, 주식회사  GMO 페이먼트 게이트웨이 

 

 

일본 주요 온라인 게임 퍼블리셔  제 3 회 

 

이번 레포트에서는 최근 적극적인 업무 전개로 유저 수의 증가를 보이고 있는 

주식회사 지크레스트에 대해 살펴보기로 하겠다. 

 

기업 데이터 

●주식회사 지크레스트 GCREST, Inc.      http://www.gcrest.com/ 

●대표：나가사와 키요시  

●주소：동경도 Sibuyaku Dogenzaka 1-10-8 Sibuyanomura 빌딩 2F 
●설립：2003 년 11 월 

●자본금：2 억 3,700 만엔 

●주요 주주：주식회사 사이버 에이젠트 

●서비스 타이틀： 

『경마전설 Live！』    http://www.k-den.jp/ 

『트릭스터＋』  http://www.trickster.jp/ 

『barvillage』    http://www.barvillage.net/ 

『@games』       http://www.atgames.jp/ 

 

기업 정보 

주식회사 지크레스트（ GCREST, Inc. ）의 전신은 1988 년, 일본 최초 대전형 온라인 

게임『마작 클럽』의 개발에 성공한 주식회사 시스템 프로（SystemPro Co., Ltd.）이다. 

시스템프로는 온라인 경마 시뮬레이션 게임『경마 전설』, 『경마 전설Ⅱ』, 온라인 

액션 게임『스타체이스』, 휴대 전화 컨텐츠의 제작, 서비스 등을 전개하였다. 

2003 년 11 월 주식회사 시스템 프로는 주식회사 지크레스트를 설립하고 온라인 게임 

사업을 양도한다. 같은 해 12 월에 인터넷 광고 사업을 전개하는 대규모 인터넷 광고 

대리점, 주식회사 사이버 에이젠트（CyberAgent, Inc.）가 지크레스트에 출자하여 



지크레스트는 사이버 에이젠트의 자회사가 되었다. 

주식회사 지크레스트는 2004 년에 온라인 경주마 육성 시뮬레이션 게임『경마 

전설 Live！』, 2005 년에 한국 개발 MMORPG『트릭스터＋』를 서비스하며 점점 유저 

수를 증가시켰다. 『트릭스터＋』는 주식회사 웹머니(WebMoney Corporation)가 

주최하는 온라인 게임 유저 인기 투표 이벤트「웹머니 어워드 2006」에서 준그랑프리를 

수상하였다. 

2006년 7월에는 온라인 게임 포털 사이트『@games』를 

오픈. 본 사이트에서는 일본의 인기 일러스터에 의한 

오리지널 아바타「셀피」가 등장하는 2D 커뮤니티 

스페이스 서비스를 제공하며 지크레스트의 게임 타이틀 

역시『@games』에서 플레이할 수 있게 되었다. 

또한 2007 년 1 월에는 일본내 게임 개발사가  판타지 

세계를 테마로 개발한 온라인 횡스크롤 슈팅 게임 

『비스트 마스터』의 클로즈β테스트가 개시. 다른 포털 

사이트, 게임 서비스와 차별화 된 독자 노선 

퍼블리셔로서의 포지션 확립을 목표로 하고 있다. 

  

 

일본내 주요 온라인 게임 관련 비지니스 기업 제 3 회 

 

기업 데이터 

●주식회사 GMO 페이먼트 게이트웨이   GMO Payment Gateway, Inc. 

http://www.gmo-pg.com/ 

●대표：아이노우라 잇세 

●주소：동경도 Sibuyaku Dogenzaka 1-9-5 Sibuya 
스퀘어 A12F 

●설립：1995 년 3 월 

●자본금：9 억 900 만엔 

●주요 주주：주식회사 GMO 인터넷 

 

기업 정보 

주식회사 GMO 페이먼트 게이트웨이는 신용 카드 사업자를 대신해 신용 카드를 

이용한 인터넷상의 데이터 처리와 업무 처리 등의 서비스를 인터넷 상품 판매 

사업자에게 제공하고 있다. 

인터넷을 이용한 상품 판매 사업자는 GMO 페이먼트 게이트웨이와 같은 결제 서비스 

대행 사업자를 이용하는 것으로 인해 단시간에 신용 카드 사업자로의 신청 작업과 



신용 카드 결제 업무 전반에 걸친 번잡한 업무를 효율화, 간소화 시킬 수 있다. 

온라인 게임 운영 사업자는 온라인 게임 시장이 형성된 2003 년부터 GMO 페이먼트 

게이트웨이의 서비스를 이용해 왔다. 수년 전만해도 온라인 게임 비지니스의  

인지도가 낮았기 때문에 온라인 게임 운영 사업자가 직접 신용 카드 사업자에게 이용 

신청을 해도 심사에 시간이 걸리거나  비교적 높은 카드 수수료가 부과되었다고 한다. 

그러나 GMO 페이먼트 게이트웨이는 처음부터 적극적으로 온라인 게임 운영 사업자와 

제휴하여 다른 사업자에 비해 비교적 낮은 카드 수수료를 제공해 왔다. 

2003 년에는 타 결제 대행 서비스사보다 신속하게 3-DSecure 를 도입하였다. 

3-DSecure 는 인터넷상의 안전한 신용 카드 결제를 위해 VISA인터내셔널이 개발한 인증 

시스템으로서 카드 번호의 인증만이 아니라 카드 회원 본인 여부를 동시에 인증하는 

부정 거래 방지 시스템이다. 

현재 이 서비스를 이용중인 통신 판매 등의 인터넷 판매 사업자는 2,000 점포 이상. 

온라인 게임 운영 사업자의 이용 역시 많다고 한다. 2005 년 4 월 동경 주식 거래소 

마자즈에 상장. 

 

 

각 기업, 단체에 의한 온라인 게임 가이드 라인 
 

일본내 온라인 게임 가이드 라인 

 

일본 최초의 가이드 라인  

 

 지난 회에는 일본 최초의 본격적인 온라인 게임 가이드 라인으로서 온라인 게임 

포럼이 발표한 「온라인 게임 가이드 라인」（2006 년 6 월）에 대해 살펴 보았다. 그 

외에 발표된 가이드 라인에 대해 살펴보기로 하겠다. 

  일본 최초의 가이드 라인은 2004 년 4 월, 주식회사 엔씨 재팬 (NC Japan K.K), 

주식회사 감마니아 디지털 엔터테인먼트（Gamania Digital Entertainment Co.,Ltd.）, 

주식회사 겅호 온라인 엔터테이먼트（GungHo Online Entertainment,Inc.）, 주식회사 

게임온（GameOn Co., Ltd.）, 주식회사 NHN Japan（NHN Japan Corp.） 등의 주요 온라인 

게임 운영 사업자 5 사에 의해 발표된「건강 가이드 라인」이다.（※사진） 

 당시 한국과 중국에서 온라인 게임에 열중하는 유저의 건강 문제를 다룬 매스컴 

보도로 인해 온라인 게임에 대한 이미지가 악화되었다. 

  그러한 상황속에서 상기의 5 사가 공동으로 온라인 게임의 이미지 향상을 위해 

「건강 가이드 라인」을 책정하여 발표하였다. 

 가이드 라인에는（1）장시간의 플레이시에는 1 시간마다 15 분 정도 휴식을 취할 것, 



（2）눈이 피곤해지면 바로 게임을 멈추거나 휴식을 취할 것, （3）주위를 밝게 하고 

모니터와 가깝게 앉지 않을 것,（4）편안한 자세로 플레이 할 것, （5）음주 후나 

수면 부족시에는 플레이 하지 않을 것,（6）플레이 도중 울렁거림이나 어지럼증을 

느끼게 되면 게임을 중단하고 의사의 진단을 받을 것 등, 유저에게 건강에 대한 

주의를 환기시키고 있다. 

  참고적으로 온라인 게임 포럼은 상기 5 사의 양해를 얻은 후「온라인 게임 가이드 

라인」의 건강에 관한 항목 안에 「건강 가이드 라인」을 반영시키고 있다. 

 

그 외 단체에 의한 가이드 라인 

 

 2005년 10월, 컴퓨터 소프트를 비롯한 디지털 저작권의 저작권자 권리 보호와 저작권 

보급 활동을 전개하고 있는 사단 법인 컴퓨터 소프트 웨어 

저작권 협회 (이사장 츠지모토 켄조／Association for 

Copyright of Computer Software 이하 ACCS ※사진)는 

온라인 게임 안에서 일어나고 있는 룰이나 매너에 관한 

유저간 트러블을 방지하기 위해 유저 대상의 안내 

책자「알고 계십니까? 온라인 게임의 룰과 매너」를 발행하였다. 

   본 단체는 악질적인 저작권 침해에 대해 수사 기관과 권리자와 연계하여 조사, 

분석,형사 절차 등을 지원하고 저작권 침해 행위에 대한 주의 환기, 경고 활동을 

전개하고 있다. 

 ACCS 는 유저가 안심하고 온라인 게임을 즐길 수 있도록 상기의 안내 책자를 발행, 

배포하였다. 

 안내 책자의 내용은 온라인 게임 안에서도 현실 사회와 같은 룰과 매너가 

존재한다는 것, 그러한 룰과 매너는 온라인 게임을 쾌적하게 즐기기 위한 필수 

요소라는 것, 플레이시에는 사전에 이용 규약」등을 충분히 이해해 둘 것 등이다. 

 

 또한 2006 년 12 월, 사단 법인 컴퓨터 엔터테인머트 협회（회장 와다 

요이치／COMPUTER ENTERTAINMENT SUPPLIER'S ASSOCIATION 이하 CESA）는 온라인 게임에 

대한 높은 사회적 관심을 고려하여「온라인 게임 운영 가이드 라인」을 제정, 

발표하였다. 

  내용을 살펴보면 온라인 게임 서비스 제공사에게（1）서포트 접수 내용에 관한 

설명,（2）온라인 게임 플레이시의 필수 공지 사항, （3）온라인 게임 초보자 대상 

각종 설명 항목의 정비와 제시, （4）개인 정보 보호에 관한 명시 준수에 대한 내용 

등이다. 

 또한 온라인 게임 플레이시의 부정 행위에 대해 서비스 제공사는 사전에 각 온라인 

게임 내 부정 행위에 대한 정의를 명시할 것, 온라인 게임내에서 발생한 부정 행위에 



대해 각 기업의 판단에 의한 처벌 및 사실 관계를 정리한 후 상황 확인, 사태 수습에 

걸리는 기간 등의 정보를 이용자에게 제공할 것 등을 당부하고 있다. 

  이처럼 온라인 게임 시장의 확대에 따라 각 단체에서는 독자적인 가이드 라인을 

설정하고 있는 추세이다. 
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