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[e게임해보니] 너티독의 빅픽쳐? '언차티드:잃어버린유산' 

박상범                             /2017-09-07 17:56:41

어드벤처 게임 &lsquo;언차티드&rsquo;는 개발 발표만으로도 GOTY(올해의 게임) 예약이라고 불리는 

브랜드다. 하지만 지난 해, 4편 &lsquo;도둑의 종말&rsquo; 출시로 주인공 네이트의 이야기를 일단락해 

시리즈 종료의 의구심을 갖게 하는가 싶더니 단 1년만에 스핀오프 시나리오인 &lsquo;잃어버린 유

산&rsquo;으로 돌아왔다. &lsquo;언차티드&rsquo;의 상징인 네이트가 주인공이 아닌 그가 만났던 다른 

인물들의 이야기이지만, DLC 수준이 아닌 스탠드 얼론 타이틀에 걸맞는 볼륨으로 채워져 다시 한번 어드

벤처 영화보다 더 짜릿한 세계로 유저들을 인도한다.

 

 

▲ 쎈 언니의 라이트 스트레이트만큼 짜릿하다.

■ 한 편의 영화같다! &lsquo;잃어버린 유산&rsquo; &lsquo;언차티드&rsquo; 시리즈는 플레이를 하는 

유저는 당연하고, 옆에서 플레이를 구경하는 사람까지 집중하게 하는 매력을 가졌다. 게다가 체력이 안 되

는 한 중간에 끊기도 어렵다. 이번 &lsquo;잃어버린 유산&rsquo;은 여느 시리즈와 마찬가지로 액션 어드

벤처 영화에서 손에 땀을 쥐게 하는 모든 요소를 담았다. 추격신, 도망신, 차량/기차 전투신, 퍼즐 풀기 등

&lsquo;언차티드 4&rsquo;에 비해 플레이 시간이 짧으니 부족하지 않을까라는 우려는 전혀 하지 않아도 

된다. 오히려 시나리오 전개 및 비슷한 패턴으로 지루하게 느껴질 수 있는 부분이 줄어들어, 시종일관 긴장

과 이완을 적절히 오가며 딱 아쉬울 때쯤 끝난다. 한편으론, 이 정도 플레이 타임이 적당하다는 느낌도 든

다. 최근 고대 유적탐사를 주제로 한 액션 어드벤처 영화가 거의 없는데, &lsquo;잃어버린 유산&rsquo;이

면 영화 대신으로 충분히 만족할 것이다.

 

 

■ 신작과 DLC의 경계, 그리고 고차원 마케팅(?) &lsquo;잃어버린 유산&rsquo;이 &lsquo;언차티드

4&rsquo;의 추가 DLC가 아닌 별매 타이틀로 나왔기 때문에 잘 모르는 유저 입장에선 새로운 시스템과 액
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션, 그리고 전작보다 더욱 업그레이드된 그래픽을 기대하고 있을지도 모른다. 하지만 아무리 뜯어봐도 신규

넘버링 작품이라 할만한 부분을 찾기는 어렵다. 기존 &lsquo;언차티드 4&rsquo;의 모든 시스템과 그래픽 

퀄리티, UI, 연출기법, 액션 등에 변경 및 추가 없이 스핀오프 시나리오를 즐기라고 만든 타이틀이기 때문

이다. 그럼 DLC인가? 라고 하면, 그렇다고 하기엔 볼륨이 만만찮다. 뒤에 이야기하겠지만 다음 작품을 기

대할만한 재미있는 시도도 들어있다. 물론 플레이 타임만 보면 약 7~8시간 정도로 &lsquo;언차티드

4&rsquo;의 절반 정도다. 유저에 따라 다르겠지만 &lsquo;잃어버린 유산&rsquo;의 1회차 엔딩을 본 유

저들의 대부분은 액션 어드벤처 영화 한 편 잘 봤다는 느낌일 것이다. 아무래도 탄탄한 시나리오와 세계관, 

기존의 시리즈에서 주연으로 활약해도 이상하지 않을 존재감을 보였던 캐릭터들의 이야기이기 때문이다. 

하지만 이는 마케팅의 일환이 아닌가 싶다. 기존 넘버링 타이틀에 비해 저렴한 가격이고 &lsquo;잃어버린 

유산&rsquo;만 있으면 멀티플레이와 추가 모드 플레이를 즐길 수 있으므로 스탠드 얼론 타이틀은 분명하

다. 그런데 이 게임을 처음 접하고 &lsquo;언차티드 4&rsquo;를 비롯한 이전 작품에 대한 유혹을 뿌리칠 

수 있는 유저가 얼마나 있을까? 참고로 &lsquo;언차티드&rsquo; 시리즈는 PSN에서 단골 세일 품목이다.

 

■ '언차티드'의 미래를 향한 &lsquo;잃어버린 유산&rsquo; 앞서 언급했듯 그래픽이나 시스템 모두

&lsquo;언차티드 4&rsquo;를 기반으로 하고 있고 멀티플레이도 &lsquo;잃어버린 유산&rsquo; 구매자만

을 위한 독특한 모드가 있는 것도 아니다. 하지만 &lsquo;잃어버린 유산&rsquo;은 &lsquo;언차티드

4&rsquo;에서 시도했던 오픈월드에 대한 실험을 좀 더 과감하게 적용했다. 사실 처음에는 너무 자연스러

워서 전혀 눈치채지 못했는데, &lsquo;언차티드 4&rsquo;의 마다가스카르를 배경으로 한 오픈월드 실험

을 게임 전체로 확장해 본 것 같은 느낌이다. 무대가 작아진 영향도 있겠지만 분명히 지역이 바뀌고, 챕터가

넘어가는데 로딩 화면이 안 나온다. 다음 신으로 변경되는 화면 전환도 없다. 여주인공 클로에가 등장하는 

처음 시장 장면부터 엔딩까지 모든 장면이 원 테이크로 이어진다. 저기 지평선 끝에서 여기까지 왔다라고 

알려주는 듯 마지막 엔딩 장면은 &lsquo;이런 오픈월드 어드벤처 게임은 어때?&rsquo; 라고 유저에게 물

어보는 것 같다. 물론 전혀 불편하지도 이상하지 않았다.
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▲ 이게 엔딩은 아닙니다.

 

 아무래도 어드벤처 게임의 특성상 원사이드로 진행될 수 밖에 없는 플롯으로 오픈월드가 무슨 의미가 있

을까 싶겠지만, 너티독은 이를 찾아가는 과정을 유저에게도 경험하게 하고 피드백을 받아 더욱 견고하게 하

고 있다. &lsquo;툼레이더&rsquo;가 매우 한정된 지역이긴 하지만 생존이라는 콘셉트로 성공적인 평가와 

변신을 꾀했던 것처럼 &lsquo;언차티드&rsquo;의 오픈월드에 대한 꿈은 조금씩 이뤄지고 있는 것 같다.

&lsquo;잃어버린 유산&rsquo;의 클로에와 나딘의 이야기는 이제 시작했을 뿐, 다음 모험과 너티독의 오픈

월드에 대한 실험과 도전이 계속되지 않을까 한다. 다른 캐릭터들의 이야기도 풍부한데, 언제쯤 풀어놓을 

것인지도 궁금하다. 2018년 출시 예정인 &lsquo;라스트 오브 어스 파트2&rsquo;를 거쳐 나오게 될

&lsquo;언차티드 5&rsquo;가 지금까지 우리가 알고 있던 너티독 게임에 대한 개념을 송두리째 파괴해주

길 기대한다.

 

Page 3/4



http://www.betanews.net/article/737739

 

▲ 너티독 : 넌 나의 빅픽쳐에 대해 아무것도 몰라.
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