
 

팬텀 개선안 - 오리진 스킬과 기존 스킬들간의 부조화

사냥의 귀재(…?) 로 유명한 팬텀이 이번 6차를 통해 얻게 되는

오리진 스킬 디파잉 페이트는 (이하 디페) 여러 팬텀들에게 언젠가 받을지도 모를

사냥 관련 패치까지 버틸 수 있도록 해준 단비와도 같은 스킬이었습니다.

1차 테스트 서버까진 말이죠. 아래에 변경점과 함께 문제점을 같이 보시죠.

간단히 요약하면 다음과 같습니다. 

1차 : 첫타 324,000% + 60초 지속 153,000% = 477,000%

2차 : 첫타 661,500% + 30초 지속 460,000% = 1,121,500%


즉, 총 퍼뎀 2.35배 증가, 첫타 비중 68% ➡ 59%, 지속 비중 32% ➡ 41%

디페는 딜 압축이 아닌 첫타 퍼뎀의 상향, 딜 집중이 필요한 스킬입니다.


이유는 아래 팬텀의 핵심 스킬들과 연관이 있습니다.


1. 마크오브팬텀(이하 마크) 의 강제 이동

2. 조커의 지나치게 긴 지속 시간과

3. 블랙잭 자체의 공속 미적용 오류로 인한 극딜 타임에서의 블랙잭 1회 손실

현재 마크의 강제이동 때문에 대부분의 보스에서 팬텀은의 극딜은 

레투다, 엔버, 마크, 리레, 바인드 순서로 꽤나 정형화 돼있었습니다.


하지만 이번 변경으로 인한 레투다, 엔버, 리레, 오리진 스킬

순서의 극딜 사이클을 사용하게 되면

마크를 레투다, 리레 없이 선사용해야 하는 문제가 생깁니다.

즉, 레투다 1.36 x 리레 1.488의 최종뎀을 마크에는 묻히지 못하므로


현재 100,000% 퍼뎀인 마크에서 딜손실이 발생합니다. 

또한, 팬텀의 극딜기인 조커는 딜레이를 포함한 키다운 시간이 8초인,


코어 강화를 하면 무려 키다운 시간이 늘어나는 멋있는 스킬입니다.

이에 조커를 선사용하면 블랙잭이 시간을 벗어나며

그렇다고 블랙잭을 선사용하면 조커의 마지막 2초가

리레에서 벗어나게 되는 상황이 연출됩니다.

이 두가지 문제를 종합했을 때, 

퍼뎀 100,000% 인 마크와 블랙잭이 리레를 탈출하게 됩니다. 


즉, 디페로 인한 230,400%의 이득이 마크, 블랙잭의 리레 탈출로 인해 
발생하는 200,000%의 손해로 상쇄가 됩니다.

(30,400% 이득이긴 하네요 ㅋ...) 

즉, 마크의 제자리 시전, 조커의 딜압축과 같은

기존 스킬들의 개선이 부재한 상황에서는 문제덩어리 스킬들의 조합들로
기존 극딜 사이클마저 꼬이는 상황입니다.

그렇기 때문에 디페의 지속딜을 늘리는 멍청한 짓을 할 것이 아니라


이번에 상향된 퍼뎀을 첫타에 집중해야만 합니다. 



이에 저희가 생각한 디페와 기존 스킬들의 개선 및 변경점은 다음과 같습니다.

개선된 디파잉 페이트

첫타 968,500% + 60초 지속 153,000% = 1,121,500% (총 퍼뎀 유지) 


이렇게 하면 다음의 여러 가지 장점을 가져가게 됩니다. 


1. 기존의 딜사이클을 유지할 수 있으며 
2. 리레딜이 현재보다 12% 이상 증가하면서 (890,000% ➡ 1,000,000%) 
3. 디파잉 페이트에 조커의 날카로운 검 버프를 (최종뎀 6%) 를 묻힐 수 있으면서

    (이것도 사실 카드 뽑기 도박) 
4. 기존 바인드 후, 절대 바인드 10초로 총 20초 바인드를 자연스럽게 이어가면서 
5. 사냥에서의 60초 지속으로 긍정적인 경험을 할 수 있고 


6. 배경이 바뀌는 낭만도 더욱 길게 가져가면서 

7. 첫타의 105타 ➡ 150타 상향 덕에 극한의 타격감을 가져갈 수 있습니다. 


긴 글 읽어주셔서 감사합니다. 


PS. 여팬텀 6차 컷신 장발 좀 제발

PS2. 남팬텀 스킬 보이스 수정 기원



팬텀의 마스터리 코어 템페스트 오프 카드 VI (이하 템오카) 에


기존 템오카에는 없던 준비 동작이 생기며 딜레이가 생기게 됐습니다.


위에 첨부한 사진이 바로 이번에 생긴 템오카의 준비 모션입니다.

첫번째 사진처럼 카드가 모인 뒤

두번째 사진의 테두리 부분처럼 모았던 카드를 터트리는 모션이 지난 뒤부터

타격이 들어가기 시작합니다.


가뜩이나 공격속도 적용도 받지 않는 블랙잭 때문에

스킬 사용 시 뚝뚝 끊겨 화딱지 나서 죽겠는데

왜 없던 딜레이까지 추가되는 건지 모르겠습니다.


본 서버에 적용 시 해당 딜레이는 삭제됐으면 합니다.


이와 별개로 솔직히 블랙잭 관련해서는 할 말이 많습니다.


쿨뚝 4초 이상을 반강제적으로 필요로 하는 직업이라

블랙잭이 공중에 돌고있는 와중에 쿨이 돌아 스킬을 또 사용해야 하는데

카드가 세 장 모두 있는 것이 아니면 블랙잭을 해방시키지도 못 해서

허공에서 돌다가 증발하는 카드들 구경하고 나서야

스킬을 사용할 때 그 허망함과 불쾌함은 정말…

템오카에 추가된 준비 모션 템오카 프레임별 화면

마지막으로 팬텀의 낭만이자 극딜기인 조커 관련 사항입니다.


현재 조커는 선딜레이를 포함하여

7초가 조금 넘는 지속시간을 가진,

코어를 강화하면 지속시간이 늘어나는


시대착오적인 스킬입니다.


이전 패치로 기절에 대한 면역은 가졌으나

봉인과 명중 감소에는 여전히 치명적이며

이동속도가 감소하고

가장 최근에 등장한 보스인 카링에서는 쥐약과도 같은

단일기라는 속성까지 보유하고 있습니다.


이에 다음과 같은 수정 사항이 반영되길 희망합니다.


1. 강화 정도에 무관한 고정된 지속시간


2. 짧아진 지속시간

3. 멀티 타겟


4. 보스와의 거리와 무관한 일정한 저지먼트 발동

팬텀 개선안 - 그 외의 추가적인 희망 개선사항

개선된 조커


