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게임 살펴보기

리니지M의 기본 구조와 2026년 라이브 서비스 현황 01
S E C T I O N
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PC 리니지의 핵심 경험을 모바일 환경에 재구성한 MMORPG

01게임살펴보기I1-1 게임기본정보

기본 정보 플레이 관찰

개발 · 서비스 NCSOFT

장르 모바일 MMORPG

출시 2017.06.21

플랫폼 iOS / Android

핵심 키워드 성장 · 혈맹 · PvP

성장 체험 구조

전투·성장이 반복 플레이를 이끈다

경쟁·커뮤니티 동기

혈맹·전쟁이 장기 플레이 동기를 만든다
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성장 · 경쟁 · 모바일 최적화가 완성하는 장기 플레이

01게임살펴보기I1-2 게임특징

성장 누적
◆

레벨· 장비성장이지속적으로쌓임.

경쟁 목표
◆

PvP·혈맹·공성전이성장목적이됨

접속 편의
◆

자동전투로반복플레이부담완화.

복귀 유도
◆

업데이트· 신서버가재접속계기제공.



6

축적된 IP 경험이 초기 이해와 유입 경쟁력을 높인다

01게임살펴보기I1-3 리니지시리즈와IP 경쟁력

1998

M

Lineage

원작 경험 형성

›

2003

Ⅱ

LINEAGE II

세계관의 확장

›

2017

M

Lineage M

원작 경험의 모바일 계승

›

2019

Ⅱ

LINEAGE II M

모바일의 확장

›

2021

W

Lineage W

글로벌 확장

IP가 주는 강점

높은 인지도

게임명과 장르를 즉시 이해

익숙한 규칙

성장·경쟁 구조를 빠르게 예상

기존 팬층

초기 유입과 복귀 기반 형성
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장비·변신·자동 전투 차이가 사냥 효율로 이어진다

01게임살펴보기I1-4 전투·성장체감

01

장비 성장

장비 세팅이

전투 효율에 연결

변신 활용

변신 옵션이

공격 속도에 영향

사냥 체감

자동 전투에서

효율 차이 체감→ →

02 03

직접 플레이 결과, 성장 차이는 사냥 속도와 유지력 차이로 체감됐다
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시장 흐름 살펴보기

MMORPG 시장 변화와 주요 경쟁작 분석 02
S E C T I O N
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02 시장흐름살펴보기I2-1 시장현황

MMORPG 시장은 축소 중이지만, 상위권 매출력은 여전히 견조하다

국내 상위 모바일게임 매출 중 MMORPG 비중

0%

20%

40%

60%

80%

100%

2021 2022 2023 2024

MMORPG 비중✓ 국내 모바일게임시장에서

MMORPG 비중은 축소되고있다.

상위 MMORPG는 강한 IP와

라이브 운영을 기반으로

여전히 높은 매출을 유지한다.

✓

출처: 미래에셋증권 리서치센터 「AI, 도파민 시대의 투자법」(2025.03.06), Sensor Tower 인용
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02 시장흐름살펴보기I2-2 시장변화원인

MMORPG의 플레이 부담은 커지고, 이용자 선택지는 넓어졌다.

반복 플레이로

피로 누적

플레이 피로 증가

경쟁·커뮤니티

참여 부담

참여 부담 증가

방치형·수집형·액션

RPG 성장

대체 장르 선택 확대

플레이 부담

참여 부담

  

선택지 확대
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02 시장흐름살펴보기I2-3 주요경쟁작비교

같은 MMORPG 시장에서도 유입·복귀를 만드는 메시지 방식은 서로 다르다.

구분 리니지M 오딘 나이트 크로우

이용자 구성 30·40대 중심, 남성 비중 높음 30대 중심, 남성 70% 30대 남성 비중 최고

핵심 메시지 IP · 신서버 · 클래스 리부트 북유럽 세계관 · 대규모 전투 전쟁 · 신규 클래스 · 신서버

유입 · 재활성 사전예약 · 쿠폰 · 복귀 혜택 대형 업데이트 · 영상 화제성 채널 쿠폰 → 재접속 유도

이용자 구성 출처: 리니지M-WiseApp/언론 보도(2017), Mobile Index 인용(2022) | 오딘-Mobile Index(2021) | 나이트 크로우-Mobile Index INSIGHT(2023)
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게임의 강점 · 약점 분석

장기 흥행을 만든 강점과 구조적 약점 03
S E C T I O N
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누적 성장과 경쟁 구조가 장기 플레이를 만든다

03 게임의강점·약점분석I3-1 강점분석

장기 성장

성장 요소가 지속적으로

축적됨

자산 가치

투자한 시간이 캐릭터

가치로 연결됨

경쟁 구조

PvP · 혈맹 · 공성전이

성장 동기가 됨

운영 지속성

업데이트가

복귀 계기를 만듦
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성장 구조는 강하지만, 신규 이용자에게는 이해와 판단의 부담이 크다

03 게임의강점·약점분석I3-2 약점분석

복잡한 시스템

성장 요소가 많아

초반 이해 부담

반복 성장 피로

자동사냥 구간이 길어

피로 누적

성장 격차 체감

기존 유저와의

차이가 크게 느껴짐

성장 가시성 부족

장비 교체 효과를

미리 알기 어려움

01 02 03 04
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강점은 유지하고, 신규 이용자의 진입 부담은 낮춘다

03 게임의강점·약점분석I3-3 강점·약점종합결론

유지할 강점 (Strengths)

01 누적 성장 구조 누적 성장 만족감

02 자산 가치 유지 자산 가치와 안정성

03 경쟁과 목표 지향 경쟁 중심의 플레이 재미

04 라이브 운영 지속성 업데이트 기반 장기 신뢰

개선할 약점 (Weaknesses)

01 복잡한 시스템 초반 이해 부담

02 반복 성장 피로 반복 피로 누적

03 성장 격차 체감 기존 이용자와 격차 큼

04 성장 가시성 부족 효과 예측 어려움
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강점 강화 · 약점 보완 · 지속 성장 기반 구축

03 게임의강점·약점분석I3-4 종합분석

지속 성장

기반 구축

시장 성장 지속

RPG 수요·IP 인지도

경쟁 심화

리니지라이크 확산

플랫폼 변화

모바일 시장 재편

시장 분석

견고한 IP·충성도

브랜드 신뢰·장기 유저

시스템 복잡성

높은 진입 장벽

콘텐츠 피로도

반복 구조·동기 저하

서비스 분석

종합 판단
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SWOT & STP 분석

강점·약점 분석과 핵심 이용자층 선정 04
S E C T I O N
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강한 IP를 기반으로, 복잡성과 피로도를 개선해야 한다

04 SWOT & STP 분석I 4-1 SWOT 분석

S 강점 01 높은 IP 인지도 02 축적된 자산 가치

W 약점 01 복잡한 게임 구조 02 반복 성장 피로

O 기회 01 복귀 이용자 수요 02 PC 플레이 확대

T 위협 01 리니지라이크 경쟁 02 MMORPG 장르 피로

내부 요인

외부 요인
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연령보다 경험 · 자산으로 이용자를 구분한다

04 SWOT & STP 분석I 4-2 Segmentation  (이용자유형구분)

01

신규 라이트

짧은 성장·즉각 보상

02

타 MMORPG

새로운 경쟁·대규모 전투

03

휴면·복귀

자산 활용·빠른 복귀

04

핵심 장기

경쟁·혈맹 지속

낮은경험 높은경험



04 SWOT & STP 분석I 4-3 Targeting (핵심타깃선정)

→

WHO

코어 MMORPG 유저

경쟁과 성장을 즐기며

장기 플레이를 선호

WHAT

집단 경쟁 경험

혈맹 · 공성 · PK 기반의

관계 중심 플레이

WHY

장기 잔존 구조

관계와 자산이 누적되며

지속적인 복귀 동기 형성

CORE POSITION 경쟁이 관계를 만들고, 관계가 장기 몰입을 강화

→



04 SWOT & STP 분석I 4-4 Positioning Map (경쟁작포지셔닝비교)

하드코어

라이트
개인 성장 중심 집단 경쟁 중심

캐주얼 성장
RPG

파티 협력
RPG

경쟁형
MMORPG

혈맹·공성
MMORPG

메이플스토리M

던전앤파이터 모바일

로스트아크

오딘

나이트 크로우

리니지M

COMMUNITY

혈맹 중심 관계 구조

COMPETITION

공성·PK 기반 경쟁

RETENTION

장기 성장과 자산 축적 ›
경쟁이 관계를 만들고,

관계가 잔존을 강화

최상위 포지션

하드코어·집단 경쟁의 최상위 MMORPG
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전략 도출 및 핵심 인사이트

성장·과금·운영 불만을 기반으로 핵심 과제와 전략 방향 도출 05
S E C T I O N
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05 전략도출및핵심인사이트I5-1 핵심문제정의

강점은 유지하되, 성장 구조 보완이 필요하다

강한리니지 IP

코어유저층의높은충성도

경쟁중심의장기 플레이구조

핵심 문제

진입부담· 성장피로· 낮은보상체감

→ 성장지속동기약화

유지할 강점
신규·라이트 유저 진입장벽

반복 성장 구간의 피로

노력 대비 보상 체감 부족

핵심 문제



24

05 전략도출및핵심인사이트I5-2 SWOT 기반전략도출

강점 유지, 진입 부담·성장 피로 완화

강점 활용 전략
SO + ST

SO • 강한 IP를 활용한신규 유입 확대

• 충성 유저 기반으로콘텐츠확장

ST • 라이브 운영 강점으로이탈 대응

• 핵심 유저층유지로 경쟁 심화 대응

약점 보완 전략
WO + WT

WO • 신규·라이트유저 진입장벽완화

• 성장 피로를줄여 이용 지속성강화

WT • 과도한 과금 인식 완화

• 보상 체감 개선으로부정 경험 최소화

전략 초점:  코어 유지 +  진입 확대 +  피로 완화
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유저가 다시, 더 오래 머무는 리니지M

성장 가시성 개선

노력의 결과가 더 명확하게

체감되는 구조

과금 가치 명확화

지출 대비 효율과 만족도를

높이는 구조

운영 신뢰 강화

지속적인 소통과 개선으로

신뢰를 회복하는 구조

05 전략도출및핵심인사이트I5-3 핵심인사이트및전략방향
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운영 개선 제안

성장·과금·운영 문제를 개선하기 위한 실행 전략 제안 06
S E C T I O N
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리니지M의 핵심 불만은 비용과 성장 가치의 불균형이다

VOC 긍·부정 비율

전체
50건

주제별 VOC 분포 (단위 : 건, 중복 분류 포함)

과금 · 경제 16

운영 · 업데이트 9

성장 · 보상 9

편의 · 시스템 5

클래스 · 전투 4

신규 · 가이드 4

콘텐츠 · 서버 3

긍정 15건
(30%)

부정 35건
(70%)

출처: YouTube·인벤·앱마켓·공개 커뮤니티 VOC 50건 분석

06 운영개선제안I6-1 이용자VOC현황
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핵심 불만을 운영 액션으로 전환

06 운영개선제안I6-2 운영개선실행구조

핵심불만 개선 방향 주요 실행

성장 체감 부족 성장 가시성 개선
변화가 보이는 성장 구조

변화량 시각화

과금 가치 불만 과금 가치 명확화
효율이 보이는 상품 구조

확정 보상·누적 보정

운영 신뢰 저하 운영 신뢰 강화
소통이 보이는 운영 구조

VOC 수집·결과 공유
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예측 가능한 과금 구조로 구매 만족도를 높인다

누적실패보정

반복 실패 피로 완화

예상성장수치

구매 전 기대 효과 제시

구매정보공개

구성·확률·보장 안내

확정성장보상

최소 성장 보장

상품 가치 개선

구매결과예측 상품신뢰회복성장정체완화

예상 성장량과

최소 보상 제시

06 운영개선제안I6-3 개선안①



30

장비 변화량을 수치화해 성장·강화 참여를 유도한다

장비 비교 (예상 능력치 변화)

›››

현재 장비 +9 무기

능력치
현재 수치

(현재 장비)
변경 후 수치
(+9 무기) 변화량

원거리 데미지 30 41 ▲ +11

원거리 명중 64 72 ▲ +8

물리 방어력(AC) -107 -107 -

원거리 회피력(ER) 29 29 -

현재 장비

현재 착장 무기

안정적인 성능으로 사용 중인 무기입니다.

장착 후

+9 무기 장착

더 높은 데미지로 한층 강력해진 전투가 가능합니다.

장비 비교 정보 제공
변경 전후 수치를 한눈에 비교

예상 능력치 변화 표기
핵심 능력치 변화를 명확히 표시

성장 효과 시각화
향상되는 능력치를 강조해 성장 체감 강화

06 운영개선제안I6-4 개선안②
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작은 불편도 반복되면 운영 신뢰를 깎는다

01 02 03 04

이슈 수집

편의 VOC 상시 수집

영향도 검토

빈도·영향 기준 선정

개선 방향

소규모 개선 우선 적용

결과 안내

패치 결과 즉시 공유

06 운영개선제안I6-5 개선안③
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개선안 적용으로 구매·성장·소통 경험이 더 명확해진다

06 운영개선제안I6-6 개선전·후유저경험

개선 전 개선 후

과금 경험
무엇을 얻는지 불명확
구매 결과 예측 어려움 ✓ 예상 성장 수치 확인

구매 전 기대 효과 인지

성장 경험
작은 변화는 체감 어려움
성장 동기 약화

»

✓ 장비 변화량 즉시 확인
성장 체감 강화

운영 경험
의견 반영 여부 불명확
운영 신뢰 부족 ✓ 처리 결과 정기 안내

운영 신뢰 회복

»

»

명확한 경험은 장기 플레이 동기 강화로 이어진다
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BM 분석 및 개선 제안

재화 가치 분석을 바탕으로 결제 단계별 BM 개선안을 제안 07
S E C T I O N
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진입 부담 완화 → 재결제 유도 → 장기 이용 유지

07 BM 분석및개선제안I7-1 BM 개선방향

01

02

03

지속가능한

BM

초반사냥지원팩

진입부담완화

크리스탈환급

재결제유도

구매누적멤버십

장기이용 유지

B E N C H M A R K

나이트 크로우

성장 지원형 패키지

B E N C H M A R K

오딘

스텝업 상품 구조

B E N C H M A R K

나이트 크로우

주간 / 월간 운영 구조
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필수 소모품 지원으로 초반 성장 부담을 낮추고 플레이 지속을 유도

07 BM 분석및개선제안I7-2 초반사냥지원팩

▣ 상품 구성 (예시) ※ 구성·수량은 내부 검토 후 조정

체력 회복제

x 300

마나 회복제

x 200

아데나

x 300만

강화 지원 세트

x 5

판매가격 ₩ 9,900 주 1회 · Lv.60 이하
초반 구간 한정

◎ 기획 의도

초반 사냥 부담 완화

안정적인 성장 경험 제공

주요 타깃

초반 진입 재정착

신규 복귀 라이트

부담 완화

벤치마킹 사례

성장 지원형 패키지 구성 참고

나이트 크로우

초반 정착 지원

오딘

성장 지원 패키지의 초반 보조 구조 참고

성장 구간 보조

기획 의도◎ 기대 효과

초반 이탈률 감소
사냥 유지 부담 완화

성장 체감 강화
빠른 초반 성장 경험

후속 상품 전환
코인·멤버십으로 연결

◎

벤치마킹 사례

출처 | 나이트 크로우 공식 상품 안내 · 오딘 공식 서비스 자료
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07 BM 분석및개선제안I7-3 크리스탈+ Payback = 크리백

결제

선순환 구조

유료 재화 소비 후 일부를 환급해 다음 소비로 연결하는 순환형 보상

01

상품구매

02

확률형환급보상

03

환급크리스탈사용

04

추가소비발생

05

다음결제유도
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07 BM 분석및개선제안I7-4 크리백상세보상구조

구매 금액별 환급 기회로 재소비를 유도하는 구조

01. 지급 구조 02. 보상 구성 03. 기대 효과

110,000원 이상 구매 크리백 상자 10회

330,000원 이상 구매

550,000원 이상 구매

1,100,000원 이상 구매

즉시 지급

크리백 상자 보상 확률

등급 지급 크리스탈 확률

일반 10 크리스탈 55%

고급 30 크리스탈 25%

희귀 50 크리스탈 12%

영웅 100 크리스탈 6%

전설 300 크리스탈 2%

평균 환급

31 크리스탈

11만원 평균

310 크리스탈

기대감 강화 + 재소비 유도

재결제 유도

보상 경험이 다음 구매로 연결

구매 빈도 증가

지속적인 접속과 소비를 유도

크리백 상자 30회

크리백 상자 50회

크리백 상자 100회

벤치마킹 | 오딘스텝업상품구조참고
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07 BM 분석및개선제안I7-5 구매누적멤버십구조

누적 구매액에 따라 혜택이 확장되는 장기형 멤버십 구조

01. 멤버십 등급 구조
최근 90일 누적 결제 기준 / 유지 미달 시 하락

SILVER
실버

최근 90일 누적

30만+

›
GOLD

골드

최근 90일 누적

100만+

›
VIP
VIP

최근 90일 누적

300만+

›
VVIP

VVIP

최근 90일 누적

1,000만+

›
ROYAL

로열

최근 90일 누적

3,000만+

전용 상점 상점군 확대 VIP 전용 상품 상위 전용 상점 최상위 전용 상품

벤치마킹 |오딘멤버십구조참고
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07 BM 분석및개선제안I7-6 멤버십전용상점판매상품구성

누적 구매금액에 따라 보상 수준·선택권을 단계적으로 확대

2단계 핵심 성장

VIP ~ VVIP  |  최근 90일누적300만~ 1,000만+

상급 변신 · 마법인형 · 성물 뽑기팩

영웅 제작 비법서(각인)

상급 축복의 가루

제작 코인 중간량

핵심 구매층

1단계 성장 지원

SILVER ~ GOLD  |  최근90일누적30만~ 100만+

던전 시간 충전석 선택 상자

드래곤의 성수 · 성장 보조 아이
템

희귀 제작 비법서(각인)

제작 코인 소량

입문 / 성장

3단계 최상위 혜택

ROYAL  |  최근 90일누적3,000만+

최상급 뽑기팩 선택 상자

영웅 제작 비법서(각인)

수호석 · 퓨어 엘릭서

제작 코인 대량

최상위 혜택

재방문 유도

월간리셋으로정기구매유도

재결제 촉진

결제구간별체감혜택강화

등급 유지 동기

상위보상접근을위한지속결제
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07 BM 분석및개선제안I7-7 BM 통합기대효과

결제 전환부터 장기 유지까지 이어지는 BM 구조

크리스탈 환급

구매 즉시 보상 체감

반복 구매 누적 멤버십

환급 크리스탈 활용 등급·혜택 확장

기대 효과

첫 결제율 ↑

유입 후 초기 결제 전환 강화

재결제율 ↑

환급 기반 반복 구매 유도

구매 유지율 ↑

멤버십을 통한 장기 과금 안정화
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이벤트 개선 제안

경쟁작 분석을 바탕으로 이벤트 참여·정착 구조를 개선 08
S E C T I O N
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08 이벤트개선제안I8-1 신규이벤트-아덴성장원정대

×
기존 이벤트

고정된 미션을 수행해야만 보상 획득 ✓
아덴 성장 원정대

원하는 콘텐츠 선택 → 누적 참여로 원정대 성장

누적 포인트로 원정대를 성장플레이 성향에 따른 선택형 누적 이벤트

01 콘텐츠 선택 02 원정대 포인트 획득

선택한 미션을 완료해 포인트 누적

03 원정대 등급 성장

다양한 콘텐츠 중 원하는 미션 선택 누적 포인트로 등급 성장 및 보상 획득

사냥

일반·특수 필드

던전

일일·특수 던전

보스

월드·필드 보스

혈맹

혈맹 활동

원정대 포인트

✓ 선택한 콘텐츠 미션 완료

✓ 원정대 포인트 획득

✓ 일일 / 주간 누적 진행

등급 달성 시, 단계별 보상 지급

› ›
견습 일반 정예 베테랑 원정대장

원하는 콘텐츠를 선택하고, 누적 참여로 원정대를 성장
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08 이벤트개선제안I8-2 신규이벤트-아덴선택보급소

보상 선택권을 제공해 유저별 성장 니즈 충족

01 보급권 획득
다양한 콘텐츠를 플레이하여 아덴 보급권 획득

02 원하는 성장 보상 선택
보급권 1개당 4종 중 1개 선택하여 획득

01 사냥
몬스터 처치

02 던전
각종 던전 이용

03 PvP
전장 / 결투장

04 퀘스트
일일 / 주간 퀘스트

05 혈맹 콘텐츠
혈맹 활동 참여

06 일일 미션
지정 미션 수행

아덴 보급권
(이벤트 재화)

›
보급권 1개 사용 시, 아래 4종 중 원하는 보상 1개 선택

01

변신 성장

변신 카드 / 

관련 재화

02

성물 성장

성물 카드 / 

관련 재화

03

장비 강화

강화 재료 / 

주문서

SELEC
T

04

소모품

포션 /

아데나 등



44

08 이벤트개선제안I8-3 기대효과및KPI

이벤트의 선택권을 확대해 지속적인 참여 유도

아덴 성장 원정대 아덴 선택 보급소

콘텐츠를 선택하고, 누적 참여로 성장하는 이벤트 획득한 보급권으로 원하는 보상을 선택하는 이벤트

지속 참여 강화 보상 만족도 강화

선택권 확대 → 참여 동기 강화 → 지속 플레이 유도

KPI
이벤트 참여율

이벤트 진입 유저 비율

기간 내 지속 참여율

이벤트 기간 반복 참여 비율

보상 선택·교환율

보급권 사용 및 보상 교환 비율
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마케팅 전략 제안

게임 외부 접점을 확장해 신규 유입과 재참여 기회를 확대 09
S E C T I O N
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09 마케팅전략제안I9-1 리니지M  x  카카오페이지

외부 콘텐츠 접점을 통해 신규 유저 유입 확대

웹툰·웹소설 IP 연계를 통한

콘텐츠 접점 확대
카카오페이지의 인기 IP와 연계하여

신규 유저 유입을 유도한다.

목표 신규 유저 유입

핵심 방식 카카오페이지 IP × 리니지M 연계

주요 내용 웹툰·웹소설 연재

게임 보상 연동 이벤트

CONCEPT MOCKUP

IP 콘텐츠 연재
웹툰·웹소설

→
게임 보상 연계

쿠폰 제공
→

이벤트 진행
캐릭터·스토리 연계

→
신규 유저 유입

브랜드 관심도 확대
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09 마케팅전략제안I9-2 리니지M -다시, 아덴으로

개인화된 복귀 메시지로 휴면 유저 재접속 유도

휴면 유저 개인화 복귀 캠페인

다시,

아덴으로

잊고 있던 이름,

다시 부르는 아덴

01 휴면 유저 데이터분석

휴면기간· 클래스· 레벨

플레이이력분석

→
개인화 초대메시지 발송

휴면기간기반맞춤문구

이메일· SMS · 인게임알림

→
복귀 전용 보상 지급

접속즉시성장지원패키지

클래스별맞춤보상

→
복귀율 증가

휴면유저재유입및

이용지속성강화

02 03 04
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09 마케팅전략제안I9-3 리니지M  x  NC다이노스

프로야구 팬 접점을 통해 브랜드 경험과 게임 유입 확대

왜 프로야구인가?

01 역대급 관중

1,231만 명 (2025)

02 확장된 팬층

2030 · 여성 비중 증가

03 높은 타깃 접점

30~40대 + 대중 스포츠

01 ADEN DAY 개최

NC 다이노스 홈경기 ›
02 한정굿즈 & 이벤트

콜라보 유니폼 · 포토존 ›
03 티켓 QR 참여

경기장 QR로 참여 ›
04 인게임보상

한정 변신 · 아이템

출처 | KBO 관중 현황·KBO 리그 팬 성향 조사 (2025)
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09 마케팅전략제안I9-4 리니지M  x  현대카드

게임과 일상 소비를 연결해 지속적인 결제 접점 확대

게임에서 쓰고, 일상에서도 쌓고, 다시 아덴에서 쓴다.

리니지M 결제 적립

리니지M·NCPAY 결제 시

일상 소비도 적립

편의점 · 주유 · 온라인몰 등

게임으로 다시 사용

리니지M 상품 · 게임 재화

› ›
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09 마케팅전략제안I 9-5 리니지M  x  MY ADEN 

플레이 기록을 콘텐츠화해 자발적인 공유 확산

01 플레이 기록 수집

한 해의 주요 플레이 데이터를 자동으로 분석

02 개인 리캡 콘텐츠

주요 기록을 시각화한 나만의 아덴 리포트

03 SNS 공유 / UGC 확산

나의 기록을 공유하고, 또 다른 아덴으로

전투 시간

전투에 보낸 시간

토벌 몬스터

처치한 몬스터 수

달성 레벨

달성한 최고 레벨

획득 아데나

획득한 아데나 총량

› ›



감사합니다.


	슬라이드 1
	슬라이드 2
	슬라이드 3
	슬라이드 4
	슬라이드 5
	슬라이드 6
	슬라이드 7
	슬라이드 8
	슬라이드 9
	슬라이드 10
	슬라이드 11
	슬라이드 12
	슬라이드 13
	슬라이드 14
	슬라이드 15
	슬라이드 16
	슬라이드 17
	슬라이드 18
	슬라이드 19
	슬라이드 20
	슬라이드 21
	슬라이드 22
	슬라이드 23
	슬라이드 24
	슬라이드 25
	슬라이드 26
	슬라이드 27
	슬라이드 28
	슬라이드 29
	슬라이드 30
	슬라이드 31
	슬라이드 32
	슬라이드 33
	슬라이드 34
	슬라이드 35
	슬라이드 36
	슬라이드 37
	슬라이드 38
	슬라이드 39
	슬라이드 40
	슬라이드 41
	슬라이드 42
	슬라이드 43
	슬라이드 44
	슬라이드 45
	슬라이드 46
	슬라이드 47
	슬라이드 48
	슬라이드 49
	슬라이드 50
	슬라이드 51

