
2021년 4분기 샌드박스 보고서
The State of The Sandbox Q4 2021

관련 자산

Prologue

가상자산에 대한 지식을 빠르게 습득하는 방법은 구체적인 사용 사례를 통해서이다.

지금 크게 화두가 되고 있는 메타버스, NFT, 블록체인 게임 등의 분야를 이해하려면 이러한 트렌드를

주도하고 있는 프로젝트를 이해하는 것이 중요한데 샌드박스가 그러한 프로젝트 중 대표적이다.

특히 지난 4분기는 샌드박스 생태계가 크게 성장한 시기였으며 당사는 이를 구체적으로

살펴보는 것이 관련 분야의 향후 트렌드를 이해하는 데 중요하다고 판단하여

이번 리포트를 번역, 발행하였다.
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1. 요약

● 2021년 4분기 샌드박스(Sandbox) 랜드의 발행시장(primary market) 판매량은 보합세를 보였으나

재판매량은 전 분기 대비 1,685% 성장하였다. 참고로 이 리포트에서는 OpenSea에서 거래된 랜드만

포함하였다.

● 활성 구매자(active buyer) 수는 전 분기 대비 약 37% 증가하였으며 2021년 매 분기마다 증가세를
보였다.

● 2021년 11월 샌드박스는 알파 버전을 출시하며 수천 명의 플레이어를 끌어들였다.

● 샌드박스 가상 세계가 확장하면서 새로 확장된 영역(샌드박스 히트맵에서 하단 영역)에서 랜드 거래가

많이 이루어지고 있다.
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2. 샌드박스에 대하여

샌드박스는 게임 플레이어와 크리에이터들이 NFT로 수익 창출이 가능한 3D 자산 또는 경험(예: 게임)을 만들
수 있는 게임 관련 메타버스이다.

샌드박스 생태계는 아래와 같이 토큰화된 여러 가지 게임 기능을 지원하고 있다:

● 샌드(SAND) – 구매, 수익 및 자산 창출에 사용되는 디지털 게임 내 화폐
● 랜드(LAND) – 샌드박스 가상 세계 안에서 플레이어가 소유할 수 있는 디지털 부동산의 단위
● 부지(ESTATE) – 더 큰 부지(plot)를 만들기 위한 랜드의 조합
● 게임(GAMES) – 게임 경험을 제공하기 위한 자산과 프로그래밍 로직(logic)의 조합
● 에셋(ASSETS) – 플레이어가 만들어낸 3D 가상자산
● 젬(GEMS) – 자산에 특성을 부여하고 소각되는 토큰
● 카탈리스트(CATALYSTS) – 자산을 만들고 소각되는 토큰

샌드박스 가상 세계에서는 샌드 및 다른 자산의 거래가 가능하다. 이 특성 덕분에 샌드박스는 ‘마인크래프트’식
게임 플레이 내에서 디지털 소유권을 구현하여 게임 내 경제 생태계를 구축할 수 있게 해 준다.

샌드박스는 다양한 인게임 NFT와 유저가 만든 NFT를 제공한다. 샌드박스의 고유 NFT 제작 툴인
복스에딧(VoxEdit)은 아바타, 생물, 건물 및 기타 툴 등 다양한 3D 에셋를 만들어내는 데 사용된다.
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(1) 샌드박스 시장 전반에 대한 평가

랜드는 블록체인 기반 토큰(ERC-721 기반의 대체 불가능한 토큰, 또는 NFT)이며, 샌드박스 메타버스에서

부동산을 나누는 구획(parcel, 이하 파슬)을 나타낸다. 이러한 랜드의 개수는 16만 6,464개이며 이 중 62%가

이미 판매되었다.

새로운 랜드들은 경매를 통하거나 특정 가격으로 판매하기 위해 출시된다. 2021년 샌드박스의 랜드 판매량은

3억 5,000만 달러 이상이었다.

특히 샌드박스 랜드 거래량의 80%가 2021년 4분기에 발생하였으며 이 4분기 거래량의 대부분을 재판매가

차지하였다. 4분기 발행시장 판매량은 보합세를 보인 반면 재판매량은 전 분기 대비 1,685% 증가하였다.
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샌드박스 알파가 출시되어 플레이어들의 엄청난 인기를 누리게 된 만큼 일별 또는 월별 기준 게임 유저의 수는

증가세를 보이고 있다. 구체적으로 활성 구매자 수는 지난 분기 대비 37% 증가하였으며 2021년 매 분기마다

증가하고 있다.
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흥미로운 것은 재판매와 구매자 증가로 인해 오픈시에서 유통 중인 전체 랜드 자산의 25%가
손바뀜(turnover)이 발생하였다는 점이다.

상단 그래프에서 4분기 랜드 재판매 2만 6,000개, 게임 구매자 1만 5,000명이 시사하는 것은 대형 랜드

소유주가 그들이 가지고 있는 물량 일부를 팔고 있고, 일부 구매자들은 랜드를 활발히 거래하고 있다는 것이다.
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(2) 샌드박스 섹터별 세부 분석 - 랜드

샌드박스 랜드의 중간 가격(median)은 3분기 말 1,308달러에서 4분기 말 1만 1,364달러까지 올랐다. 이처럼

중간 가격이 10배 가까이 오른 것은 메타버스와 샌드박스의 지속적인 성장도 한몫하고 있다. 샌드박스가 후속

투자인 시리즈B 라운드 유치를 발표하면서 샌드박스 랜드의 가격은 지난해 12월 폭발적으로 상승하였다.
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● 샌드박스 랜드의 히트맵
파슬당 랜드의 총거래량은 샌드박스 가상 세계에서 어떤 랜드가 가장 많이 거래되었는지를 파악할 수 있는

지표이다. 샌드박스의 파슬은 1x1, 3x3, 6x6, 12x12 및 24x24 파슬 부지(parcel plot)로 구분된다. 하단의

히트맵은 재판매 시장에서 가장 높은 총거래량을 보인 부지를 보여준다. 이 방식을 통해 어느 부지가 가장

인기가 있는지 판단할 수 있다.

아래 히트맵에서 빨간색 부지는(붉을수록 더 많은 거래량을 나타냄) 지도를 사분면으로 구분하였을 때 왼쪽

하단에 모여 있다. 이를 통해 알 수 있는 것은 샌드박스 랜드가 확장하면서 거래자들이 지도상에서 샌드박스

영역이 확장하는 방향에 관심이 쏠렸고, 새로 확장된 영역에서 거래가 많이 이루어졌다는 것이다.
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이 결과를 더 세부적으로 묘사한 아래 그림을 살펴보자. 하단 그림에서 가장 붉은색 12x12 부지는(빨간색

선으로 표시) Yield Guild Games(YGG) 부지 옆에 위치해 있고, OpenSea에서 판매되고 있는 랜드(흰색

상자로 표시)들을 소유하고 있다. YGG나 Stakefish(Doge dog 부지)와 인접한 것도 이 12x12 부지의 가치를

올려주고 있는 것으로 보인다.

10



아래 그림은 두 번째로 많이 거래되는 부지의 주변을 보여주고 있다. 빨간색 선으로 표시된 이 부지는 가장 많이

거래되는 12x12 부지 근처이며 Atari, Ludena 프로토콜과 붙어있고, 샌드박스가 소유한 두 개의 부지와도

인접해 있다. 그러나 이전의 12x12 부지와 달리, 이 부지에는 현재 OpenSea에 매물로 나와 있는 부지

목록(지도상에서 흰색 상자 표시)이 더 적다.
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특히 중앙 부근에 위치한 가장 규모가 큰 부지(24x24)의 대부분은 총거래량이 낮은 편이다. 이 현상에 대하여

몇 가지 설명이 가능하다. 첫째, 거래자들이 탐낼 만한 부지들은 자주 매물로 나오지 않으며, 대형 부지는

대부분 가상 세계 내 실제로 무언가 구축할 계획을 갖고 있는 샌드박스 또는 그들의 IP 파트너가 소유하고 있다.

둘째, 거래량이 높은 편인 개별 파슬마저도 상단의 히트맵에서 두 번째 등급(30만 달러)에 미치지 못하는

수준인 10만~24만 5,000달러에 판매된다. 마지막으로 대형 소유주들은 랜드 거래에서 작은 이익을

내기보다는 장기간 해당 랜드를 보유하는 것에 더 관심이 많다.

흥미롭게도 총거래량 기준 상위 400개 부지는 한 번 이상 거래된 1만 6,000여 개 랜드의 총거래량 중 32.5%를

차지하고 있다.
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위 그래프에 따르면 전체 총거래량의 약 17%를 차지하는 상위 100개 랜드에 거래 집중 현상이 뚜렷하게 나타나

샌드박스 메타버스 내 최상위 토지가 높은 거래량을 보이는 것으로 나타났다.

이러한 거래량 집중 현상의 잠재적인 이유 한 가지는 첫 소유자가 그들의 부지를 장기 보유하길 선호하여

랜드들이 재판매 시장에 매물로 나오지 않았기 때문이다.
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● 상위 랜드 소유자들
상위 랜드 소유자는 주로 샌드박스 투자자들(예: Binance, Galaxy Interactive), NFT 커뮤니티(예: Whale,

MetaKovan, Kongz) 또는 샌드박스 메타버스 구축을 계획하고 있는 가상자산 관련 기업들이다.

상위 5개 토지 소유자(그중 하나는 샌드박스)는 전체 토지 공급량 중 11%를 소유하고 있다. 디지털 세계에서

소유권 비중을 평가하는 것은 2가지 이유에서 중요하다. 첫째, 한 업체의 소유 비중이 감소하는 것은 게임 내

창업 활동이 촉진되는 것을 뜻한다. 둘째, 랜드 소유자가 투기 목적으로 보유하는 것이 아니라 자신의 부지에

적극적으로 유용한 사용 사례를 구축하고 있는지를 모니터링할 수 있기 때문이다.
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● 고평가된 (가상 세계) 부동산
위에서 언급한 히트맵은 전체 랜드 거래량 확인을 위해 랜드를 12x12 부지 단위로 그룹화하였다. 하지만

여기서 주목할 점은 가장 많이 거래된(speculated) 랜드의 개별 부지가 반드시 높은 거래량을 기록한 12x12

그룹 단위에 포함되는 것은 아니라는 점이다. 개별 랜드 파슬의 가격 기준 상위 5개의 랜드는 모두 10만 달러

이상의 구매가로 거래되었다.

Cayson.eth는 랜드 한 파슬에 245,000달러를 지불하였다. BAYC 8435도 소유하고 있는 이 구매자는 주변

35개의 파슬도 총 547,119 달러(유닛당 1만 5,632달러)에 구입하였으며 이 구매로 6x6(36 플롯) 부지를

만들려고 하였다.

Olikars.eth는 두 번째, 열 번째, 그리고 열네 번째로 큰 규모의 랜드를 구입한 바 있으며 이 세 개의 파슬을

취득하는데 든 비용은 총 80 ETH(34만 3,000달러)이다. 해당 계정은 즉시 자산을  0x2793999444f916254ea1

5b41403c111e9b610465로 이전하고 이후에 0x64596df940be25a5186b0956c326dcca4660562d로 이전하

였다. 가장 많이 구매한 부지 중 하나는 미래의 Walking Dead 게임과 인접해 있다. 나머지 두 부지는 Atari

RollerCoasterTycoon World 및 Atari XL 부지에 인접해 있다.

샌드박스 유저이자 BAYC #2765 소유자인 Ksaffy는 게임 플레이어들이 게임을 시작(spawn)하는 장소인

Sandbox Central Hub와 인접한 부지를 구입하여 ‘세 번째로 큰 규모의 부지 거래’라는 타이틀을 보유하고

있다.

네 번째로 큰 거래(10만 1,883 달러를 기록)는 샌드박스 유저 CryptoSue가 Snoop Dogg 부지와 Weedbits

부지에 인접한 단일 부지 구매였다. 마지막으로 Club9.eth는 지난해 11월, 24 ETH(10만 1,760달러)에 5만
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5,816 부지를 구매하며 다섯 번째로 가장 큰 거래를 기록하였으나, 올해 1월 해당 플롯을 3.5 ETH에 매각하며

큰 손실을 보았다. 이 부지는 며칠 후 이름이 알려지지 않은(unknown) 지갑에 4.67 ETH로 다시 팔렸다.

이렇게 큰 규모의 거래는 특정 부지에 인접하고 유저 경험(예: 게임, 콘서트)과 밀접하거나 구매자의 부지로

트래픽을 유도하는 데 도움이 되는 중요한 위치(예: 게임을 시작하는 장소(spawn point)에 인접한 곳)를

확보하기 위해 일어난다.
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3. 샌드박스 생태계: 거버넌스 및 주요 이벤트

● 펀드 조달 및 투자
지난해 11월 샌드박스는 소프트뱅크가 주도한 시리즈B 펀딩 라운드로 9,300만 달러의 투자금을 확보하였다.

샌드박스는 다양한 브랜드와의 제휴 및 수십 개 기업과의 지적재산권(IP) 라이센싱을 통해 인게임 콘텐츠

개발에 힘써 왔다. 보도자료에서 샌드박스는 조달받은 새로운 자본이 IP 라이선싱을 확장하고 가상 세계를

성장시키는 데 사용할 것이라고 언급하였다.

또한 샌드박스는 지난해 12월, 홍콩 기반 사업가 Adrian Cheng에게 샌드박스 내 랜드 부지를 매각하였다.

매각된 부지는 샌드박스의 ‘메가시티(Mega City)’에 위치해 있으며 이곳에서는 홍콩에 본사를 둔 여러 기업과

유명인들이 참여하여 홍콩의 다양한 업종과 지역 문화 등을 표현할 예정이다.

● 샌드박스 알파
지난해 11월 샌드박스가 오랫동안 기다려온 가상 세계 알파 버전을 출시함에 따라 유저들은 다른 플레이어와

상호 작용하며 샌드박스 유니버스의 ‘메인 허브’를 탐색할 수 있게 되었다. 또한 샌드박스는 샌드박스 알파를

출시하면서 Agora, Gearbox, Ducks, Faction 등 네 개의 NFT 아바타 컬렉션을 출시하였다. 샌드박스 알파는

입장권이 5,000개로 제한되었고 수천 개의 NFT가 게임 플레이어들에게 배포되었다. 샌드박스가 유저 기반을

넓히는 방향으로 나아가면서 알파의 다음 시즌 출시는 올해 5월 1일로 예정되어 있다.

● 샌드박스 + 폴리곤
샌드(Sand)는 이미 유니스왑에 유동성 풀을 제공하고 있지만 이더리움의 가스비 문제로 이더리움 L1에서의

게임 플레이가 어려운 상황이다. 그래서 샌드박스는 퀵스왑(Quickswap)에서 mSAND <> MATIC 페어에

유동성을 공급하는 스테이킹 풀을 새로 구현하였고, 동시에 폴리곤 네트워크와의 파트너십 체결을 발표하였다.

모든 샌드박스 트랜잭션에는 5%의 거래 수수료가 발생하며 이 중 2.5%는 다양한 스테이킹 풀에 할당된다.

샌드박스 가상 세계(마켓플레이스, NFT 생성 등)와 상호 작용하는 다양한 트랜잭션 덕분에 폴리곤은 토큰 간

상호 작용을 더욱 가능하게 할 것으로 보인다. 샌드박스와 폴리곤 팀은 현재 샌드박스 상의 모든 토큰을

폴리곤에서 사용할 수 있도록 커스텀 브릿지를 만들고 있다.
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● 샌드 재단
샌드박스 팀은 생태계를 지원하고 인게임 콘텐츠를 제작하는 아티스트, 게임 개발자, 개인에게 보조금을

지급하기 위해 샌드 재단을 설립하였다. 현재 모든 $SAND 거래는 2.5%의 거래 수수료가 발생하는데 이

수수료는 재단 펀드(Foundation Fund)에 할당되고 있다.

랜드의 발행시장 판매액은 지난해 4분기에 1,200만 달러를 달성하였고 이는 샌드박스(Animoca Brands의

자회사)의 수익으로 연결된다. 한편 샌드박스 회사와 샌드박스 재단은 재판매로부터 발생한 2.5%의 거래

수수료 덕분에 4분기 각 기관 모두 700만 달러의 수익을 올렸다. 발행시장의 판매 수익은 모든 랜드가 판매되면

결국 종료되며 그 이후로는 재판매 로열티 수익(랜드와 에셋에 대한)이 샌드 재단의 주요 수익원이 된다.
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4. 2022년 1분기 로드맵

2022년 1분기 마감을 앞두고 1분기에 있었던 샌드박스의 주목할 만한 몇 가지 발전 내용을 살펴보고자 한다.

● 샌드박스 다오
샌드박스 다오는 아직 배포되지 않았으나 이를 통해 재단 기금 사용처에 대하여 투표할 수 있을 뿐만 아니라

특정 게임 파라미터(parameter)에 대한 결정을 내릴 수 있게 된다. 2022년 1분기 출시 예정인 샌드박스 다오는

샌드 토큰 보유자와 자산 소유자(예: LAND)가 모두 참여할 수 있다.

● 랜드 분배
랜드는 2022년 1분기에도 계속 분배될 것으로 예상된다. 랜드 분배는 샌드박스 메타버스 내 새로운 지역이

추가됨과 동시에 진행되어 게임 플레이어들이 다양한 경험을 할 수 있는 기회를 제공할 것이다.

● 인게임 경험 계획 제공
게임 내 경험(게임 플레이어를 위한 활동들)은 샌드박스 유저 기반을 성장시키는 데 매우 중요하다. 다음 2분기

동안 샌드박스는 Snoop Dogg과 Deadmau5와 같은 랜드 소유자들의 가상 콘서트뿐만 아니라 워킹 데드(The

Walking Dead)처럼 지적 재산권을 기반으로 한 게임 출시 등 다양한 경험을 제공할 계획이다.
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5. 맺음말

샌드박스가 랜드 재판매와 재단 수익에서 분기 기준 사상 최대 수치를 기록하였다. 또한 샌드박스는 전체 유저

기반을 넓혔고, 새로운 랜드 부지를 상당수 출시하여 오픈 마켓에서 거래할 수 있도록 하였다. 샌드박스에서의

랜드 소유권은 상당히 소수에게 집중된 모습을 보여주고 있다. 하지만 전체 랜드 부지의 38%가 아직 보급되지

않은 상황에서 회사가 점차 랜드 세일 경매를 진행할 것이기 때문에 향후 샌드박스 랜드를 소유한 인구 분포는

확대될 것으로 기대한다.

가장 중요한 것은 샌드박스가 수천 명의 플레이어를 대상으로 자사의 알파 게임을 출시함과 동시에 자체 NFT

아바타 컬렉션을 포함한 새로운 NFT를 함께 출시하였다는 사실이다. 샌드박스가 사용자와 사용자 경험이

가득한 가상 세계를 만들기 위해 노력하는 가운데, 이 팀은 올해 1분기에 출시 예정인 샌드박스 다오뿐만

아니라 다양한 게임 내 이벤트를 계획하고 있다.
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법적 고지서

본 자료는 투자를 유도하거나 권장할 목적이 아니라 투자자들의 투자 판단에 참고가 되는 정보제공을 목적으로 배포되는
자료입니다. 본 자료에 수록된 내용은 당사 리서치팀이 신뢰할 수 있는 자료및 정보로부터 얻은 것이나 오차가 발생할 수 있으며,
당사는 어떠한 경우에도 정확성이나 완벽성을 보장하지 않습니다.

따라서 본 자료를 이용하시는 분은 자신의 판단으로 본 자료와 관련한 투자의 최종 결정을 하시기 바랍니다. 당사는 본 자료의
내용에 의거하여 행해진 일체의 투자행위에 대하여 어떠한 책임도 지지 않습니다.

본 자료에 나타난 정보, 의견, 예측은 본 자료가 작성된 날짜 기준이며 통지 없이 변경될 수 있습니다. 과거 실적은 미래 실적에 대한
지침이 아니며 미래 수익은 보장되지 않습니다. 경우에 따라 원본의 손실이 발생할 수도 있습니다. 아울러 당사는 본 자료를
제3자에게 사전 제공한 사실이 없습니다.

본 자료에 나타난 모든 의견은 자료작성자의 개인적인 견해로, 외부의 부당한 압력이나 간섭없이 작성되었습니다. 본 자료에
나타난 견해는 당사의 견해와 다를 수 있습니다. 따라서 당사는 본 자료와 다른 의견을 제시할 수도 있습니다.

본 자료는 어떠한 경우에도 고객의 투자결과에 대한 법적 책임소재의 증빙자료로 사용될 수 없습니다. 본 자료의 저작권은
당사에게 있고, 어떠한 경우에도 당사의 허락없이 복사, 대여, 재배포될 수 없습니다.
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