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1.게임 간단 소개 □  

 

 

Media Frost Presents. 

 

 

01. Radio In Peace, 그 시작. 

 

 < 황폐해진 세상에, 마지막 남은 라디오 DJ > 

좀비 주파수 변이. 어디선가 흘러나온 특수한 주파수로 인해 대부분의 인간이 본래의 모습을 잃어버린 황폐

한 세상. 그 세상에서는 소수만이 살아남을 수 있었고, 그들은 서로를 경계하며 거리를 두기 시작했습니다. 마을

마다 들어올 수 있는 사람의 수를 제한하고, 그마저도 좀비들에 의해 서서히 줄어가던 나날들. 주인공인 필리스

틴은 큰 다툼으로 인해 헤어진 친구를 찾기 위해, 친구가 사용하던 장비로 라디오 방송을 시작하게 되는데… 

 



2.게임 특징 

01. 시나리오 개요 

 

02. 워크플로우 & 게임 순환 

 

 

 게임을 플레이하게 되면 낮과 밤에 다른 기능과 행동들을 할 수 있습니다. 낮에는 생존 파트로, 주로 아이템을 

파밍하거나 사연을 해결하고, 퀘스트를 진행하며 NPC와 대화합니다. 이후 밤이 찾아오면 방송 파트로 넘어가는

데, 라디오 방송과 아이템 조합, 그리고 특정한 분기마다 악몽을 꾸게 됩니다.  



3.게임 플레이 방식 

01. 조작 방식 

 

 

 

02. 낮과 밤 

 

‘Radio In Peace’ 에서 플레이어는 낮과 밤. 두 가지 환경으로 나뉘어서 행동하게 됩니다. 낮에는 본격적인 생

존 파트로, 아이템들을 파밍하거나 퀘스트를 해결하며 NPC들과의 인연을 만들어나갈 수 있습니다. 낮이 모두 

지나 밤이 된다면, 낮 동안 얻은 아이템들을 정리하거나 조합한 아이템으로 라디오를 업그레이드 시키고 방송

을 진행합니다.  

 

03. 메인 메커니즘, 사연과 악몽 

 

사연(episode) 메커니즘은 좀비 사태 이후 세상의 단편적인 모습을 담은, 일종의 스토리적인 수집품입니다. 

 

거대한 커피 장식이 인상깊은 카페, 나무에 목을 메단 시체, 카페 앞 의자의 쓸쓸한 시체 등, 주인공이 맵을 



탐험하면서 오브젝트들에 ‘상호작용’하여 인상깊은 장면들을 ‘라디오의 사연’으로 수집할 수 있습니다. 수집한 사

연들은 밤에 라디오 방송을 진행하며 이야기 할 수 있게 되며, 방송을 모두 마친 다음날 낮에 그 사연과 관련

된 NPC에게서 연락이 오는 등, 새로운 사연이 연계되거나 보상을 획득할 수 있습니다. 

 

악몽(Nightmare) 메커니즘은, 주인공이 부딪치는 벽들입니다. 과거에 있었던 일이 꿈에서 형상화되어 플레이

어의 앞 길을 막아서지만, 그 동시에 주인공이 가지고 있던 과거나 트라우마를 보여주기도 하는 역할을 하기도 

합니다. 플레이어는 알약으로 악몽에서 벗어나거나, 악몽이 가진 기믹을 해결하여 빠져나올 수 있습니다.. 

 

  

친구의 행방이 묘연해져 있는 주인공에게, 친구가 죽었을지도 모른다는 불안감이 불러온 악몽. 

 

 

 



4. 게임 이미지 ( 예: 캐릭터, 컨셉아트, 게임 플레이 등 자료 첨부 ) 

 

 

 

 

 



 

 
 

5. 기타 추가 사항 

- 

 


