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[취재] ‘리니지M’ 속살 공개, 오픈월드-월드드랍-혈맹 콘텐츠

강조 

서삼광                             /2017-05-16 11:22:49

&lsquo;리니지M&rsquo;의 속살이 공개됐다. 그동안 원작과 &lsquo;리니지M&rsquo;의 연결고리를 집

중 소개해온 엔씨소프트는 16일 서울 역상동 &lsquo;더 라움&rsquo;에서 기자간담회를 열고 세부 콘텐츠

에 대해 소개했다.

 

이날 발표는 엔씨소프트 이성구 상무가 연단에 올라 직접 소개했다. 그는 &ldquo;&lsquo;리니

지M&rsquo; 개발 전부터 결코 포기할 수 없는 가치가 있다. 풀 오픈 필드, 오픈월드다. 이용자는 원하는 

곳 어디나 갈 수 있다&rdquo;며 &ldquo;모험을 하고 친구를 만나고, 다시 모험하게 된다. 오픈월드는

&lsquo;리니지&rsquo;의 기본이다. 절대 포기할 수 없었다&rdquo;고 소개했다.

 

이어 아이템 드랍 체계를 소개했다. 원작 &lsquo;리니지&rsquo;에서 높은 가치를 가지는 중요한 콘텐츠인

만큼, 발표 순서도 앞서 배치됐다.

 

 

▲엔씨소프트 이성구 상무

Page 1/9



http://www.betanews.net/article/694240

 

 

이 상무는 원작의 가치를 훼손하지 않는 선에서 드랍 체계를 개발했다고 소개했다. &lsquo;리니지&rsquo;

의 핵심은 육성이며, 육성은 아이템을 통해 이뤄지기 때문이란 이유다. 또, 모든 아이템은 필드에서 얻을 수

있으며 &lsquo;득템(아이템 획득)의 재미&rsquo;를 느낄 수 있도록 개발된다.
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초월, 각성 등 모바일게임에 흔히 사용되는 강화와 육성 시스템은 도입하지 않을 것이라 선을 그었다. 그는

&ldquo;&lsquo;리니지M&rsquo;의 가치와 강화(인챈트)&lsquo;에 있다. +1의 가치를 지키는 선에서 업

데이트를 계속해 나갈 것&rdquo;이라고 강조했다.

 

이어 &ldquo;리니지는 숙제가 아니다. 게임이다&rdquo;라며 게임 이용을 강제하는 시스템을 최대한 배제

할 것이라고 말했다. 단, 초보 이용자와 복귀 이용자 등의 편의성을 위해 &lsquo;리니지M&rsquo;을 학습

하는 수준의 퀘스트는 도입된다. 또, 주요 인스턴트 던전 소개를 위한 퀘스트도 존재하며, 이용자의 스트레

스를 줄 정도는 아니다.
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이용자간 대결과 플레이어킬(PK)는 원작 &lsquo;리니지&rsquo;보다 진보된 시스템으로 구현됐다. 먼저

PVP와 PK는 &lsquo;PK히스토리(기록)&rsquo;를 통해 이력을 조회할 수 있으며, 이용자의 선택에 따라

&lsquo;복수&rsquo;도 가능하다.
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복수를 선택하면 해당 이용자에게 순식간에 이동하며 전투가 진행된다. 단, PK의 결과는 전 아덴월드에 전

해지기 때문에 신중하게 선택해야 한다는 설명이다.
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과금체계(BM)는 부분유료화 모델로 결정됐다. 이 상무는 &lsquo;리니지&rsquo;의 경험을 계승하는 수준

으로 BM을 구성할 것이라고 설명했다. 기존 모바일게임에서 흔히 사용된 확률적 아이템을 통한 아이템 습

득과 합성도 최소화 할 예정이다. 2중-3중 과금체계도 최대한 배제한다.

 

&lsquo;아크셀렉터&rsquo;와 자동 스킬 시스템 등 기존에 공개된 편의 시스템에 부가 설명도 이어졌다. 

아크셀렉터는 한 번에 여러개 캐릭터를 선택하고, 스킬을 선택하는 &lsquo;리니지M&rsquo; 만의 조작방

식이다. 엔씨소프트는 이 작품을 공개한 시점부터 꾸준히 소개해 온 바 있다.
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발표에 따르면 &lsquo;리니지M&rsquo;은 아크셀렉터를 바탕으로 한 파티사냥 시스템이 도입된다. 파티

장이 목표를 지정하면, 파티원에게 지정된 몬스터가 공유되며 버튼 하나만으로 간편하게 사냥할 수 있다. 

이는 집단 PVP와 세밀한 콘트롤이 가능하도록 고려한 조치로 보인다.

 

혈맹 단위의 &lsquo;사냥터 통제(혈맹원이 아닌 다른 이용자의 던전 출입을 막는 행위)&rsquo;에 대해서

는 유연하게 대처할 예정이라고 말했다. 원작 &lsquo;리니지&rsquo;에서도 발생하는 일들이기 때문에

&lsquo;리니지M&rsquo;에서도 어느 정도는 허용할 예정이라는 것. 엔씨소프트가 생각하는 &lsquo;리니

지&rsquo;라는 정의에 속하는 영역이라는 설명이 뒤따랐다. 단, 도를 넘어선 행태에 대해서는 칼을 들겠다

고 약속했다.
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혈맹의 중요성은 원작 &lsquo;리니지&rsquo;보다 높은 수준이다. 선택이 아닌 필수에 가깝다. 대결과 협

동의 기본 단위이며, 아지트레이드-혈맹분배-혈맹등급과 상점 등 보상과 직간접적으로 연결된 콘텐츠로

&lsquo;리니지M&rsquo;이 구성돼 있기 때문이다.

 

혈맹의 목표인 공성전이 최종 목표(엔드 콘텐츠)로 존재하며, 공성전 외의 진영간 대결(RVR)과 대규모 전

투는 없다고 소개했다. 공성전의 가치를 높이기 위해 원작을 상징하는 아이템 &lsquo;진명황의 집행

검&rsquo;은 공성전의 최종 보상으로 등장한다.
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소통 편의를 위해 인게임 실시간 보이스 채팅을 도입한다. 혈맹과 파티 단위의 보이스 채팅을 모두 지원하

며, 매크로-이모티콘 등 소통을 위한 모든 수단을 쓸 수 있다. 게임을 즐기지 않을 때도 소통을 할 수 있도

록 별도 앱 M톡(MTalk)를 16일 출시한다.

 

개인거래 시스템은 이 상무는 &ldquo;자유시장경제가 &lsquo;리니지&rsquo;의 오랜 서비스를 가능하게 

한 원동력이며 &lsquo;리니지M&rsquo;에서도 물론 가능할 것&rdquo;이라며 &ldquo;개인간 거래, 통합

거래소 등 원작보다 편하게 거래할 수 있도록 만들겠다&rdquo;고 말했다.

 

이어 &ldquo;너무 오랜 시간을 기다리게 해서 죄송하다. 이번엔 반드시 약속을 지킬 수 있도록 만반의 준

비를 하겠다&rdquo;며 &ldquo;공식 소통 채널을 통해 더 많은 정보를 보여드리겠다. 많은 성원 부탁한

다&rdquo;고 덧붙였다.

 

한편 16일로 예고된 캐릭터 사전생성은 공평성을 기하기 위해 24시부터 시작된다.  
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