
 

공개 당시 영상 길이의 제약으로 일부 내용만 담아야 했던,  

붉은사막 게임플레이 트레일러 개발자 코멘터리의 풀 버전을 공개합니다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

배경 

게임 플레이에서 공간을 만들어내는 것이 굉장히 중요하다고 생각해요. 유저분들이 플레이하면서 상상을 할 수 있게 만드

는 디자인에 신경을 많이 썼습니다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

특히 배경이 멀리까지 보이게 하기 위해 노력했습니다. 저기 멀리에 있는 마을, 저 멀리 있는 던전, 몬스터들이 있을 것 

같은 필드, 건물과 농장이 멀리서도 보이게 했습니다.   

 

자연스러운 환경을 만들려고 했어요. 사막이나 눈 지역 같은 다양한 지형들, 해가 뜰 때나 해가 질 때의 표현이 자연스러

워야 한다고 생각했어요. 구름도 볼륨 매트릭하게 잘 표현되는지 빛이 정확하게 계산되는지도 중요한 부분이었습니다. 멀

리서도 나무와 풀들까지 보이도록 노력했습니다. 마지막에 풀 렌더링 하느라 고생을 조금 했어요. 

(  ) 

https://youtu.be/W4Fyv9s4g3M


핵심적인 이야기는 맥더프와 동료들에 대한 이야기입니다. 웅카는 동료들 중에서도 가장 친한 친구입니다. 붉은사막은 맥

더프와 웅카가 같이 모험을 떠나는 이야기라고도 할 수 있죠.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

맥더프와 웅카가 사이좋게 낚시를 하는 장면도 나오는데요. 물론 낚시 콘텐츠도 들어갈 겁니다.  

 

사막의 마을, 대도시, 중소도시 등 여러 마을을 여행하면서 사람들을 만나고, 그들의 문제에 관해 이야기를 듣고, 일대의 

문제를 해결하는 이야기들입니다. 이렇게 일대의 문제를 해결하며 명성을 얻게 되고, 명성이 높아질수록 할 수 있는 일도 

더 늘어날 것입니다. 이런 과정에서 캐릭터가 성장하는 느낌도 받을 수 있습니다.  

 

가장 친한 친구인 말들이 등장할 거고, 움직이고 이동하는 플레이를 하게 될 겁니다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

맥더프는 게임 내에서 북부인으로 설정되어 있는데, 컷 신들을 보면 갈등에 대한 이야기입니다. 컷 신들에 등장하는 인물

들은 굉장히 중요한 역할을 하는 사람들이겠지요? 젊었을 때의 맥더프에 대한 장면도 보실 수 있습니다.  

 

스토리는 계속 다듬어지고 있으며, 보여드린 것보다 더 높은 퀄리티를 만나보실 수 있을 겁니다. 

 

기본적인 전투는 밀리 형 공격을 베이스로 합니다. 1대1, 1대다, 다대1의 다양한 전투가 있습니다. 현실 전투의 느낌이 들

면서도 오락성을 가지고 있느냐에 대해서 정말 많이 신경을 썼습니다. 개발 초기에는 고증이 맞아야 한다는 식으로 개발을 

했었죠. 하지만 고증도 고증이지만 게임이 오락성을 가지고 있지 못한다면, 즉 재미가 있을까? 우리가 원하는 게임이 맞을

까? 여러 번 물음을 날린 다음에 그 절충선을 찾아가며 만들었습니다. 

마운트 액션은 지금은 바로 사살하는 장면만 있지만, 마운트 후에 엎치락뒤치락 하는 것도 있고 던져버리는 것도 있고 하



는 식으로 다양한 마운트 액션이 있습니다. 다음에 보여드릴 수 있을 것 같습니다  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

전투하다가 적이 어디론가 달려가는 장면도 있는데, 무기를 찾으러 이동하는 겁니다. 맨손으로 싸우려다가 틈이 생기니까 

바닥에 있는 무기를 주우려고 간 거죠. 무기를 놓친다거나 하는 개념들이 있고, 주인공들은 다시 그 무기를 주워서 싸우거

나, 상대방의 무기를 발로 차서 떨어뜨려 버릴 수도 있습니다. 방패 튕기기를 해서 상대방의 무기를 떨어뜨린 후 바로 처

형 액션으로 넘어가는 장면도 보실 수 있습니다.  

 

기본 무기는 검과 방패이지만, 단검, 활, 도끼, 대검, 창 등 다양한 무기와 그에 맞는 액션과 기술들이 있을 겁니다.  

 

프로레슬링 장면도 나오는데요. 어릴 때 무척 좋아했고 많이 봤던 것인데, 이걸 게임에 어떻게 구현할 것인가에 대해서 예

전부터 고민했어요. 그러다가 답을 찾은 것 같아서 시험 삼아 넣어봤더니 너무 좋아서 조금 더 적극적으로 넣고 있습니다. 

드롭킥이나 링 위에서 있는 로프 반동이라는 것을 게임에서 표현한 결과물도 보실 수 있습니다. 합격기의 일종이라고 생각

하면 될 것 같아요.  

 

인질을 잡아서 플레이하는 장면도 있습니다. 방어용으로 쓰다가 필요가 없어지면 바로 사살하기도 합니다. 영상에는 안 나

왔지만, 인질을 잡고 상대방을 위협해서 탈출하는 등의 또 다른 이어지는 플레이들이 있습니다. 화살이 빗나가거나 빗나가

게 하고, 그걸 활용한 플레이를 한다는 개념도 있고요.   

 

태권도 발차기는 태권도를 보다가 ‘아 저거 좋다’ 하고 넣어본 케이스입니다.  

 

전투 장면의 블러 효과 등은 앞으로 개선될 예정입니다. 자체 엔진으로 개발되고 있고 엔진의 성능도 나날이 개선되고 있

어 최적화 역시 앞으로 문제없도록 개발 중입니다. 

 

우리끼리는 시간 던전이라고 부르고 있는데, 시간을 컨셉트로 한 던전이 있습니다. 일상적인 공간이 아닌 신비로운 공간, 

시간이 왜곡된 공간에서 상상하지 못했던 플레이가 일어나게 됩니다.   

 

퀘스트나 전투가 아닌 게임 속에서 만나게 되는 퍼즐은 모험이라는 느낌을 가장 많이 줄 수 있는 부분이라고 생각합니다. 

퍼즐은 피지컬로 하는 것도 있고, 서로 토론을 하면서 풀어내야 하는 것들도 있을 겁니다. 다음에 공개할 때는 더 연출이 

강화된 모습을 보여드릴 수 있을 겁니다.  



 

제5의 감각으로 주변을 탐색하는 장면인데요. 주변을 탐색하거나, 과거에 있었던 일을 검색하고, 적을 인지하고, 새로운 

신호를 탐지하는 다양한 용도로 쓰일 겁니다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

인디아나 존스 최후의 성배에 보이지 않는 다리가 나오는데요. 그걸 만들어 본 장면도 있죠. 또 다른 장면들은 여러 가지 

퍼즐에 대한 이야기입니다. 유명한 연금술사를 만나러 가기 전에 거치는 시험에 대한 것으로, 비밀의 문으로 들어가고, 함

정을 돌파해야 하죠. 시체들로 이루어진 망자의 강을 건너기도 하고요.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

마을이나 길에서 유명한 검객이나 전사들과 싸움이 붙기도 합니다. 여기서 이기면 명성을 얻거나 아이템을 얻을 수도 있

고, 혹은 상대방을 용병으로 고용할 수도 있습니다.  

 

로프를 이용한 액션이 있을 건데, 절벽 건너편으로 넘어가 그 속에 있는 아이템이나 혹은 무언가를 얻고, 그게 다른 플레

이로 연결되기도 합니다. 성벽이나 마을의 높은 벽을 오르는데도 로프를 이용하게 될 거고요.  

 

자연에 있는 늑대나 곰 같은 위협적인 생물과도 싸워야 합니다. 늑대와의 전투 장면은 타이밍에 맞게 한쪽 팔을 내어주고 

공격하는 것이고요. 생존을 위한 치열한 야생 동물과 싸움이 있을 거예요.  

 

등에 타서 공격하는 저 몬스터는, 인간형이지만 주술과 관련이 있어서 굉장히 강력할 것입니다. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

번개 몬스터와 일격을 한 이후에 번개 스킬을 익히게 되는 장면이 나옵니다. 마녀의 시험 중 하나로, 이어지는 공성전 장

면에서 사용하는 것을 볼 수 있죠. 번개 말고 다른 것들도 있는데 다음에 보여드릴 수 있을 것 같습니다.  

 

이렇게 시험이라는 개념들이 있는데, 주인공을 시험하는 일상들이 많이 일어납니다. 그런 과정을 통해서 스킬이나 새로운 

기능 혹은 새로운 능력들을 얻어내는 도구로 활용이 될 겁니다. 어려운 플레이가 될 것이지만 극복했을 때는 최고의 보상

을 얻게 됩니다.  

 

처절한 보스 몬스터들과 싸움도 있습니다. 더 처절한 전투가 되도록 개발하고 있습니다.  

 

맥더프가 용을 타서 날고 있고, 용을 잡기 위해 연금술사들이 공격하고 있죠. 우리 내부에서도 맥더프와 용의 관계는 어떤 

것인지 궁금해하고 있습니다. 아직 자세히 이야기할 수는 없지만요.  

 

용 장면을 마지막에 넣은 이유는 우리 게임이 가진 여러 가지 장점들을 한 번에 다 보여줄 수 있다고 생각해서입니다. 멀

리까지 보이는 점, 그리고 멀리까지 보이면서도 굉장히 디테일하게 보인다는 점. 용에 직접 올라탈 수 있고, 올라탄 상태

에서 이동할 수 있다는 점. 용이라는 생물이 가진 디테일함과 하늘에서 내려다보는 마을의 모습. 그리고 이런 모든 것들이 

어우러져 마치 ‘이타노 서커스’와 같은 장면이 실제 플레이로 연출되고 있다는 점. 이 모든 것들을 합쳐서 베스트 컷이라

고 생각했습니다. 

마지막은 시간 던전에 들어섰을 때 맥더프의 모습입니다. 신비로운 인물이 맥더프를 기다리고 있죠. 저 사람이 누구냐 하

는 물음이 있을 텐데요. 나중에 플레이하시면서 알게 될 겁니다.

https://www.twitter.com/crimsondesert_
https://facebook.com/crimsondesertKR
https://instagram.com/crimsondesert_
https://www.youtube.com/crimsondesert
https://giphy.com/crimsondesert
https://discord.gg/crimsondesert
https://crimsondesert.pearlabyss.com

