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1. 들어가며

  전 세계적으로 큰 인기를 누리는 게임에는 자연스레 게임 해킹 프로그램이 따라붙기 마
련이다. 흔히 핵(Hack)이라고도 불리는 게임 해킹 프로그램은 게임을 해킹하여 해독·수정
할 수 있도록 만들어진 프로그램을 의미한다. 예를 들어, 1인칭 슈팅(First-Person 
Shooting, FPS) 장르 게임에서 이용자가 핵을 사용하여 게임을 플레이하는 경우, 핵은 
해당 이용자가 게임 내 여러 장애물을 자유롭게 통과하거나 총의 재장전 속도를 게임 캐
릭터의 능력치 이상으로 단축시켜 정상적으로 게임을 플레이하는 이용자를 편법적 방식으
로 이길 수 있도록 도움을 준다. 이러한 연유에서 핵을 사용하는 게임 이용자는 치터
(cheater), 즉 게임 내 일종의 “부정행위자”라고 불린다.
  필연적으로 게임 내 편법적 개입이 수반되는 핵은 그 사용 자체만으로도 플레이어간 불
평등한 게임 플레이를 야기하므로, 대다수 선량한 게임 이용자의 만족도 및 몰입감을 저
해시키는 부정적인 요인으로 작용한다. 따라서 게임 회사들은 게임 이용약관 내에 관련 
조항을 마련해 게임 내 핵 사용을 엄격히 금지해 왔다.1) 또한 사후적 모니터링을 통해 핵
의 사용이 확인되는 경우, 해당 사용자의 게임 접속을 일정 기간 동안 차단하거나 관련 

1) 일례로, 블리자드의 Battle.net 이용약관은 “치트, 자동화 소프트웨어(봇), 핵, 모드 또는 서비스, 게임 또는 게임 플레이를 변
경할 목적으로 설계된 기타 인증되지 않은 제삼자 소프트웨어 또는 장치를 제작, 배포, 사용, 광고하는 행위”는 계정의 일시 
또는 영구적 정지 등의 제재를 초래할 수 있다고 명시적으로 규정하고 있다.
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게임 계정 자체를 영구 정지 조치하는 등의 페널티를 부과하는 방식으로 핵 사용자를 자
체적으로 단속해 왔다. 예를 들어, 유명 게임 오버워치의 제작사 블리자드는 공정한 게임 
환경 조성을 위해 핵 사용이 적발된 “불량 사용자”에 대해 해당 계정을 공개함과 동시에 
필요한 제재를 취하고 있다. 
  이러한 자구책에도 불구하고 핵 사용자에 대한 개별적 제재만으로는 현 상황을 근본적
으로 해결할 수 없으므로, 라이엇 게임즈2), 블리자드3)와 같은 대형 게임 회사는 핵 제작
사를 상대로 소를 직접 제기하는 등의 보다 적극적인 방식으로 핵 근절에 나서기 시작했
다. 다만, 위 두 소송을 포함하여 지금까지의 핵 관련 저작권 침해 소송은 재판(trial) 단
계에 본격적으로 돌입하기 이전 양 당사자간 합의 등을 통해 종결되어 원고가 소장에서 
배심원 재판을 요청했음에도 실제 배심원의 판단이 이루어진 경우가 없었다.
  이와 같은 상황에서 최근 유명 FPS 게임 ‘데스티니 가디언즈(Destiny 2)4)’의 개발사 
Bungie, Inc.(이하 “Bungie”)가 핵 프로그램 개발사와 관여 개발자 그리고 그 모회사를 
상대로 2021년 제기한 저작권 침해 소송(이하 “이 사건5)”)에서 약 3년간의 치열한 법정 
공방 끝에 배심원단이 저작권 침해를 인정하는 평결을 내렸고, 판사가 해당 평결을 최종 
판결로 확정함에 따라 게임 업계와 이용자들 사이에서 큰 화제가 되었다. 현재 피고는 본 
판결에 대해 재재판 신청(motion for a new trial)을 제기한 상황이다.

2. 이 사건의 기초 사실 및 경과

  원고인 “Bungie”는 데스티니 시리즈의 개발사로, 해당 게임 시리즈는 확장판이 계속하
여 출시될 정도로 여러 국가에서 선풍적인 인기를 누리며 두터운 이용자층을 확보하였다. 
그러나 다른 유명 게임들과 마찬가지로 데스티니 가디언즈 또한 핵 이슈로부터 자유롭지 
못했다. 신속한 상대방 제거가 게임의 주요 승리 조건인 FPS 장르의 특성상 지형 너머의 
다른 이용자의 캐릭터를 확인할 수 있거나 사용 무기의 반동 효과를 제거하는 등의 핵이 
대표적으로 게임에서 사용된 것이다.

2) 라이엇 게임즈는 자사 게임 리그 오브 레전드의 핵 프로그램 ‘L#’을 배포하고 해당 프로그램의 판매 사이트를 개설 및 운영한 
개인들을 상대로 디지털 밀레니엄 저작권 위반 및 부정경쟁행위 등을 청구원인으로 한 소를 제기하였다. 해당 사건은 당사자
들 간의 합의(stipulation)에 의해 100만 달러(한화 약 13억 8,600만 원)의 손해배상액 지급과 판매 금지 명령이 내려짐에 
따라 재판 단계에 이르기 전 소송이 종결되었다. Riot Games, Inc. v. Stefan Delgado Argote, 
2:16-cv-05871-RSWL-AJW (C.D. Cal. Mar. 2, 2017).

3) 블리자드는 자사 게임 오버워치의 핵 프로그램 ‘워치오버 타이런트’를 개발 및 판매한 독일 핵 프로그램 개발사 보스랜드를 상
대로 소프트웨어 코드 저작권 침해 및 디지털 밀레니엄 저작권법 위반 등을 청구원인으로 한 소를 제기하였고, 캘리포니아 연
방법원은 판결에서 보스랜드에게 약 850만 달러(한화 약 117억 9,000만 원)의 손해배상액 지급 및 해당 핵 프로그램의 판매 
중지를 명령하였다. 본 판결은 원고 블리자드의 궐석판결신청(motion for default judgment)에 따른 것으로, 원고 블리자드
가 소장에서 배심원 재판(jury trial)을 요청하였으나 재판(trial) 단계에 이르기 전에 종결되었다. Blizzard Entertainment, 
Inc. v. Bossland GMBH, 8:16-cv-01236 (C.D. Cal. Mar. 31, 2017).

4) 본 게임의 원제는 Destiny 2이나, 한국에서는 블리자드와 협업을 통해 현지화가 되어 ‘데스티니 가디언즈’라는 이름으로 서비
스되었다. 

5) Bungie, Inc. v. Aimjunkies.com, 2:21-cv-00811 (W.D. Wash. June 13, 2024); jury verdict entered on June 
13, 2024.
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<ESP – 벽 너머의 상대방 이용자 캐릭터를 볼 수 
있도록 하는 핵> 

  Bungie가 데스티니 가디언즈 내 핵 사용 근절을 위한 적극적 조치를 취한 것은 이번
이 처음은 아니다. 2020년 Bungie는 핵 및 핵 사용 단속 적발 방지 서비스를 월 구독료
를 받고 제공한 퍼펙트에임을 상대로 핵의 판매 중지를 요구하였고, 이에 퍼펙트에임은 
핵 판매의 중단을 고지하였다. 2021년 Bungie가 제기한 본 소송 또한 이러한 적극적 움
직임의 일환으로 이해되고 있다.
  Bungie가 2021. 6. 15.자로 워싱턴 주 연방서부지방법원에 제출한 소장에 따르면, 피
고 Aimjunkies.com(이하, “Aimjunkies”) 및 Phoenix Digital Group LLC6)(총칭하여 
이하 “피고들”)은 치트 소프트웨어(핵 프로그램)인 “Destiny 2 Hacks”를 개발한 후 피고
들이 운영 중인 웹사이트 Aimjunkies.com에서 월 미화 34.95달러(한화 약 48,000원)
에 판매하였고, 그 과정에서 여러 홍보 활동을 하였다. 더욱이, 피고들은 치트 소프트웨어
의 사용이 Destiny 2의 이용약관을 위반한다는 사실을 알고 있었음에도 Destiny 2 
Hacks가 적발에서 자유롭다는 점을 홍보하며, 치터들이 치트 소프트웨어 구매 및 사용하
도록 유도하였다.
  이와 같은 사실관계를 바탕으로 Bungie는 피고들의 행위가 Destiny 2의 무단 복제7) 
및 이를 기반으로 한 2차적 저작물 무단 작성 등에 해당한다며 저작권 침해를 주장하였
다.8) 특히, Bungie는 여러 가지 기술적 장치를 통해 치터들을 Destiny 2에서 배제시켜 
왔으나, Aimjunkies의 치트 소프트웨어는 치터들로 하여금 Bungie의 여러 기술적 보호 
장치들을 회피하여 게임의 여러 기능들을 오용할 수 있도록 한다는 점에서 다른 게임 이
용자들의 게임 플레이에서 오는 재미를 심각하게 반감시키는 결과를 초래했다고 주장하며 

6) Pheonix Digital Group LLC는 2016. 6.경 Aimjunkies.com을 인수하였다.
7) 소장에 따르면 피고들은 핵 프로그램 개발을 위해 원고 게임을 “역설계(reverse engineer), 디컴파일(decompile), 디크립트

(decrypt)”하였다.
8) 8) 참고로 소장에서 Bungie는 저작권 침해 주장 이외에도 상표 침해 주장(DESTINY 표장을 사용해 자신들의 치트 소프트웨

어를 광고, 홍보, 판매하여 소비자 오인혼동을 유발하고, DESTINY에 체화된 고객흡인력과 평판을 손상시킴), 디지털 밀레니
엄 저작권법 위반 주장(기술적 조치를 우회함), 이용약관 위반 주장 등을 펼쳤으나 이용약관 상 저작권 및 상표 침해 주장을 
제외한 나머지 청구원인은 강제 중재의 대상으로 규정되어 있어, 본 소송의 범위에서 제외되었다. 한편, 상표 침해 주장에 대
해서는 소 각하 신청이 기각되었다. 그러나 이후 Bungie가 자발적으로 상표 침해 주장을 철회함에 따라 상표 침해에 대해서
는 배심원의 판단이 이루어지지 않았다.
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피고들의 행위를 용인할 수 없다는 점을 강조하였다.
  이에 대해 피고들은 저작권 침해 사실을 부정하며 소 각하 신청(motion to dismiss)
을 하였다.9) 피고들은 Bungie의 저작권 침해 주장은 충분한 사실관계를 적시하지 못한 
채 결론 위주의 주장만을 되풀이하고 있을 뿐이라고 반박하였다. 오히려 Bungie의 소 제
기는 사법 시스템의 남용이라며 적반하장적인 태도를 보이기까지 했다. 소 각하 신청에 
대한 결정에서 담당판사 Thomas S. Zilly는 피고들의 주장대로 Bungie가 충분한 사실관
계를 소장에 적시하지 못하였고, 특히 “치트 소프트웨어가 소장에서 식별된 저작물의 무단 
복제물을 구성하는지에 대해 설명하지 못하였다”며 저작권 침해 주장에 대해 피고들의 소 
각하 신청을 인용하였다.10) 다만, 담당판사는 Bungie에게 수정 소장의 제출을 허락하였
고, 이에 Bungie는 저작권 침해 주장에 대해 더욱 상세히 보충하여 2022. 5. 19. 수정 
소장을 제출하였다. 
  수정 소장에서 Bungie는 피고들의 직접침해, 대위침해 등의 행위에 대해 보다 상세한 
주장을 펼쳤다. 예를 들어, 직접침해의 경우 Destiny 2의 데이터 구조를 포함한 소프트웨
어 코드를 복제하고, 플레이어 데이터 구조를 역설계하였다는 점을 추가적으로 보충하였
고, 대위침해의 경우 Bungie가 2020. 11.경 판매 중지를 요구하는 내용증명을 발송 후 
피고들이 치트 소프트웨어를 일시적으로 판매 페이지에서 삭제한 것으로 보아 구매자들의 
침해 행위에 대한 통제 및 감독권을 충분히 행사할 수 있다고 설명하였다. 
  그 뒤 여러 차례의 치열한 서면 공방 끝에 재판(trial)이 진행되었고,11) 배심원 평결
(jury verdict)이 내려졌다. 배심원단은 피고들의 원고 저작권에 대한 직접침해, 대위침해 
등 침해 행위 일체를 인정하였다. 피고들에 부과된 배상금은 침해기간 동안 피고들이 수
입으로 벌어들인 총 미화 63,210달러(한화 약 8,700만 원)이다. 
  담당판사는 배심원단의 평결을 별도의 판시 내용 없이 판결로 확정하였다. 따라서 저작
권 침해를 인정한 근거를 명시적으로 확인하기는 어려우나, 소송 단계에서 양 당사자가 
제출한 서면에서 이를 유추해볼 수 있다. 피고들은 변론 전 서면에서 Andreas Banek이
라는 가명으로 활동하는 우크라이나 소재 개발자가 치트 소프트웨어를 개발하였다고 주장
하였고, 피고들 중 그 누구도 소스 코드를 직접 보거나 분석한 사실이 없다고 강조했
다.12)13) 반면, Bungie는 2019년 피고들 중 한 명이자 개발자인 James May가 치트 
소프트웨어를 개발하였고, 전문가 증인을 통해 소스 코드에 대한 접근 없이 치트 소프트

9) Bungie, Inc. v. Aimjunkies.com, 2:21-cv-00811 (W.D. Wash. January 10, 2022).
10) Bungie, Inc. v. Aimjunkies.com, 2:21-cv-00811 (W.D. Wash. April 27, 2022).
11) Bungie는 약식 판결을 신청하였으나, 원고는 피고들이 원고의 코드를 활용하여 치트 소프트웨어를 제작하였다고 주장하는 

반면 피고들은 이 사실을 다투고 있으므로 주요 사실관계에 대한 다툼이 있어 약식 판결신청을 기각하였다. Bungie, Inc. v. 
Aimjunkies.com, 2:21-cv-00811 (W.D. Wash. September 7, 2023).

12) 이와 같은 내용은 피고들이 제출한 여러 진술서에 담겨 있는 것으로 보이나, 해당 진술서들은 보호 명령에 따라 기록에 접근
이 불가능하다.

13) Bungie, Inc. v. Elite Boss Tech., 2:21-cv-01112-TL (W.D. Wash. November 9, 2023).
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웨어의 개발이 불가능함을 주장하였다.14) 예를 들어, ESP 핵과 관련하여서는 원고가 의
도적으로 암호화해둔 플레이어 위치의 데이터 구조와 관련된 소스 코드를 복제하여 역설
계하지 않는 이상, 이와 같은 핵이 기능할 수 없음을 강조하였다. 이와 같은 양 당사자의 
변론을 들은 배심원단이 원고의 주장이 더 설득력 있다고 판단하여 피고의 저작권 침해를 
인정하고, 판사 또한 원고의 주장을 인정한 것으로 이해된다.

3. 이 사건의 의의

  이 사건은 미국 법원이 핵 제작자에 대하여 게임 회사의 저작권을 침해했다고 인정한 
최초의 판례이다. 지금까지 게임 회사와 핵 제작자 간의 다툼은 배심원 평결 및 판결로 
종결된 바가 없었다. 이 사건과 유사하게 Bungie가 Destiny 2의 핵을 개발한 Elite 
Boss Tech.를 상대로 소를 제기한 사건15)의 경우, Bungie가 미화 1,350만 달러(한화 
약 187억 2,000만 원)의 합의금을 받고 소를 취하하였으며, 위에서 언급한 라이엇 게임
즈 및 블리자드의 경우 재판 단계 이전에 소송이 종결되어 배심원의 판단을 받을 기회가 
없었다.
  이 사건은 미화 약 6만 달러(한화 약 8,300만 원)에 그치는 상대적으로 작은 규모의 
손해배상액에도 불구하고 핵이 게임 회사의 저작물을 침해하였음을 명시적으로 인정받았
다는 점에서 향후 유사 사건에서도 유의미한 선례로서 작용할 것으로 보인다.

4. 국내에서의 시사점 

  핵 프로그램의 제작이 원저작물 게임에 대한 침해를 구성하는지 여부와 관련하여 명시
적 판단을 내린 국내 판례는 부재한 상황이다. 이는 한국에서 게임 개발사가 핵 개발자 
내지 유통자를 상대로 저작권 침해 소송을 제기하지 않는다는 점에 대한 방증이기도 하
다. 저작권 침해를 주장하여 상대적으로 높은 손해배상액을 예상할 수 있는 미국과는 사
뭇 다른 양상이다.16)

  한편, 학계에서는 다중접속 온라인 롤플레잉 게임(Massively multiplayer online 
role-playing game, MMORPG)에서 주로 사용되는 핵 프로그램의 일종인 ‘오토 프로그
램17)에 대하여 저작권법적 쟁점이 논의되고 있다.

14) Bungie, Inc. v. Elite Boss Tech., 2:21-cv-01112-TL (W.D. Wash. November 9, 2023).
15) Bungie, Inc. v. Elite Boss Tech., 2:21-cv-01112-TL (W.D. Wash. May. 30, 2023).
16) 그렇다고 한국 내 핵 프로그램에 대한 규제 및 처벌규정이 없는 것은 아니다. 현재 핵 프로그램의 유통 및 제작을 규제하는 

규정으로는 ‘게임산업진흥에 관한 법률’(이하, “게임산업법”) 제32조 제1항 제8호가 있으며, 이외에도 핵 프로그램이 ‘정보통
신망 이용촉진 및 정보보호 등에 관한 법률’(이하 “정보통신망법”) 제48조 제2항의 “악성프로그램”에 해당한다고 판단된다면, 
이를 전달 및 유포할 경우 처벌된다.

17) MMORPG 장르 특성상 대체로 접속하고 있는 게임 이용자가 많을수록 게임 회사의 수익이 좋아지는 만큼 게임 회사들은 
게임 내 캐릭터의 성장 및 재화 획득을 위해서는 방대한 플레이타임이 소요되도록 게임을 설계하는 경향이 있다. 이에 게임 
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  쟁점은 크게 저작권법상 복제권18), 2차적 저작물작성권19), 동일성유지권20) 및 기술적 
보호조치21)의 침해 여부이다. 저작권법상 복제권과 관련하여, 오토 프로그램이 온라인 게
임과 함께 구동되는 실태를 보면 오토 프로그램에 의해 제어되는 온라인게임콘텐츠가 이
용자의 개인 컴퓨터 램(RAM) 메모리에 일시적으로 저장되었다가 게임 진행에 따라 삭제
되는 원리이다.22) 이러한 일시적 저장 행위도 온라인게임서비스제공자가 복제권을 주장할 
수 있는지 여부에 대하여 학설상 다툼이 있었던 때도 있었으나, 저작권법이 2011. 12. 
2. 일부개정되며 저작권법 제2조 제22호 “복제”의 범위에 일시적 저장이 추가됨에 따라 
오토 프로그램 제작자에 대한 온라인게임서비스제공자의 복제권 주장이 가능하게 되었
다.23)

  2차적 저작물작성권 침해와 관련하여서는, 2차적 저작물로 인정되려면 작성자가 새로운 
창작성을 부가하는 수준에 이르러야 하나 오토 프로그램을 통한 게임 플레이 화면에서의 
캐릭터의 신속한 이동 정도로는 게임의 2차적 저작물작성에 해당하지 않아 침해가 아니라
는 것이 다수설이다.24)

  다만 동일성유지권 침해 가능성에 대하여는 ① 오토 프로그램은 게임의 코드를 바꾸는 
것이 아닌 컴퓨터 운영체제의 함수를 일부 변경 및 복원하는 것이며, ② 게임 플레이 영
상에 대하여도 동일성이 변경되지 않으므로 동일성유지권이 침해되지 않는다는 견해가 있
는 반면,25) ① 우리 법원은 인터넷 공간에도 저작인격권을 엄격하게 적용하려는 태도인 
점, ② 오토 프로그램의 실행으로 온라인게임의 정상적인 구동 태양이 심각하게 변형되는 
점, ③ 온라인게임에서 큰 비중을 차지하는 ‘동적’인 비문언적 부분(dynamic non-literal 
elements)의 성격이 보다 ‘정적’으로 변질되는 점을 고려할 때 동일성유지권이 침해되었
다고 볼 수 있다는 견해 또한 있다.26)

  기술적 보호조치와 관련하여서도 동일성유지권 침해가 긍정될 수 있다는 전제 하에 이
용통제조치27)에 해당되어 오토 프로그램 공급자를 규제할 것이라는 견해,28) 오토 프로그

이용자가 직접 투입하는 시간을 줄이고 게임을 하고 있지 않은 시간에 자동 사냥 등을 통해 캐릭터의 성장과 재화 획득을 
할 수 있도록 ‘오토 프로그램’이 개발되었다.

 그러나 이러한 오토 프로그램을 수십, 혹은 수백 개의 컴퓨터에서 작동시키면서 게임 내 재화를 끊임없이 수급하고 이를 현
금 거래하여 수입을 올리는 이른바 ‘작업장’이 활성화되면서, 오토 프로그램 및 작업장은 현재까지도 MMORPG 장르 게임을 
운영하는 게임 회사들의 골칫거리가 되고 있다.

18) 저작권법 제16조.
19) 저작권법 제22조.
20) 저작권법 제13조.
21) 저작권법 제2조 제28호, 제104조의2.
22) 정상조, 박준석, “오토 프로그램의 저작권 문제” Law & Technology 제6권 제4호, 2010, 22면.
23) 소프트웨어가 램(RAM)에 일시적으로 복제된 상태로 남게 되는 사안 중 일시적 복제권을 침해하였다고 판단한 사례로는 대법

원 2018. 11. 15. 선고 2016다20916 판결이 있다.
24) 정상조, 박준석, 위 논문, 32면, 이진태, 임종인, “MMORPG게임의 오토 프로그램과 저작권”, 중앙대학교 법학연구원 법학논

문집 제34권 제3호, 2010. 1., 292면.
25) 이진태, 임종인, 위 논문, 290 내지 291면.
26) 박준석, “자동사냥 프로그램의 법적 문제 –미국의 MDY industries v. Blizzard Ent.판결이 다룬 저작권법 문제를 중심으로

-”, 창작과 권리 No.60, 186 내지 187면.
27) 저작권법 제2조 제28호 (나)목.



7

램 방지를 위한 보안프로그램을 접근통제조치29)에 가깝게 보는 견해30) 등이 있어 견해가 
통일되어 있는 상황은 아니다.
  이러한 학계의 논의는 핵 프로그램 중 일부인 오토 프로그램에 대한 규제를 저작권법 
관점에서 다방면으로 논의해 보았다는 점에서 의의를 찾을 수 있으나, 논의가 이뤄진 지 
10년 이상 경과하였음에도 아직까지 핵 프로그램에 대하여 현실적인 대응책을 찾지 못한 
것은 한계로 지적될 만하다. 실제로 한국 내 핵 프로그램 사용은 지금도 게임 업계에 직
접적인 타격을 주고 있고, 국회 문화체육관광위원회에서 열린 문화체육관광부 국정감사 질
의에서도 이러한 문제가 지적되었다. 핵 프로그램, 오토 프로그램을 포함한 불법 프로그램
의 사용이 2023년 기준 지난 5년간 26,795건이나 달했다는 것이다.31)

  이와 같은 상황에서 게임 업계에서는 핵 프로그램에 대하여도 실효성 있는 제재를 할 
수 있도록 지속적으로 처벌 규정을 강화할 필요가 있다는 의견을 제시하였고, 이에 발맞
추어 2023. 11. 30. 제안된 게임산업법 일부개정법률안32)에는 관련 행위에 대한 처벌을 
현행 1년 이하의 징역 또는 1천만 원 이하의 벌금에서 5년 이하의 징역 또는 5천만 원 
이하의 벌금으로 상향하는 안이 제시되었다. 비록 위 게임산업법 개정안은 21대 국회 임
기 만료로 폐기되었으나, 개정안에 핵 프로그램에 대한 문제의식이 반영되어 발의되었다는 
점에서 의의가 있다.
  다만 위와 같이 처벌 규정을 강화하려는 시도뿐만 아니라, 게임 이용자들 스스로 핵 프
로그램을 이용하여 게임을 플레이하는 것은 다른 게임 플레이어들의 재미를 반감시키는 
행위이며 자신이 즐기는 게임의 수명을 줄이는 행위라는 것을 인지하고 이를 자제하려는 
자정 노력 또한 필요할 것이다.
  건전하고 성숙한 게임 문화 정착을 위해서는 적절한 법령 위에서 게임 회사, 게임 이용
자 및 행정기관 등 여러 이해관계자의 노력이 필수적이다. 이러한 노력이 모여 e-스포츠 
강국인 대한민국의 위상에 걸맞은 게임 문화가 뿌리 잡을 수 있기를 기대해본다.

28) 박준석, 위 논문, 188면,
29) 저작권법 제2조 제28호 (가)목. 접근통제조치는 해당 논의가 이루어진 2010년 당시에는 저작권법에 규정되어 있지 않았으

나, 2011. 6. 30. 일부개정되며 저작권법 제2조 제28호 (가)목에 규정되었다.
30) 이진태, 임종인, 위 논문, 288면.
31) 연합뉴스, "대리게임·핵 5년간 4만건 적발…게임위 수사의뢰는 0.6%뿐", 2023.10.12. 

 (https://www.yna.co.kr/view/AKR20231015030800017)
32) 의안번호 2125678.


