
SYSTEM & COMBAT DESIGN PORTFOLIO

Project_Taimanin Squad
시스템 / 전투 메인 기획

수집형 모바일 RPG의 전투 프레임워크, 성장·콘텐츠 시스템, 데이터 파이프라인 설계

2년 8개월
초기 개발 합류 → 데이터 적용

50%+
전체 데이터 테이블의 50% 이상 담당300+설계한 캐릭터 전투 데이터

20+
설계한 보스 전투 데이터



OVERVIEW

10개+ 시스템을 하나의 데이터 규칙 위에 연결
전투 효과의 코어를 재사용하고, 각 성장·콘텐츠는 보상·초기화·경쟁 규칙만 추가했습니다.

전투 모듈 테이블
01 · 전투 06 · 콘텐츠

로그라이트
보급품·불이익 선택지 덱빌딩모듈화된 하나의 테이블과 발동 규칙

02 · 전투
버프 · 디버프
41종 턴제 상태이상

07 · 콘텐츠
타워
랭킹과 어뷰징 방어

턴 제한 피해 측정 콘텐츠
03 · 성장

인연
수집 보너스와 합격기

08 · 콘텐츠
딜량 측정 던전

04 · 성장
고유 무기

09 · 콘텐츠
도전 모드

스킬과 외형을 바꾸는 전용 장비 난이도를 조립하는 보스전

05 · 성장
속성 연구

10 · 콘텐츠
스테이지 미션

선행 조건이 있는 영구 성장 조건·비교 연산 과제
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COMBAT FRAMEWORK · CORE

모든 효과가 지나가는 단 하나의 시스템
유닛 스킬, 장비, 보스 패턴, 콘텐츠 특수 효과를 같은 조합 규칙으로 정의했습니다.

STEP 1 · 시점 STEP 2 · 대상 STEP 3 · 조건 STEP 4 · 기능

언제? 누구에게? 어떤 상황? 무엇을?

공격 · 피격 · 턴 시작 · 사망 시 자신 · 아군 전체 · HP 최저 적 치명타 · 특정 디버프 · HP 기준 대미지 · 버프 · 협공 · 턴 게이지

22종
발동 시점

25종
대상 선정

40+종
발동 조건

50+종
기능 타입

예시 · “내 턴 시작 시, HP가 가장 낮은 아군에게, 출혈 상태일 때, 최대 HP의 15%를 회복한다”를 데이터 한 줄로 완성합니다.
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FRAMEWORK REUSE

한 번 만들고, 모든 전투·성장·콘텐츠가 재사용
프레임워크의 입력과 출력은 고정하고 시스템마다 필요한 조합만 데이터로 바꿉니다.

유닛 · 보스 스킬 버프 · 디버프 부여

고유 무기 소환 · 협공 · 오라

CORE
도전 모드 · 미션 대미지 · 회복 · 관통모듈화된

전투 테이블
로그라이트 턴 게이지 제어

타워 조건부 추가 효과

확장 비용 절감 밸런스 기준 통일 검증 지점 단일화

새 콘텐츠가 코어 코드를 다시 만들지 않고 기존 효과 같은 효과가 유닛·장비·콘텐츠마다 다른 규칙으로 시점·대상·조건·기능의 유효성 검사를 공통
조합을 선택합니다. 계산되는 분기를 줄입니다. 파이프라인에서 수행합니다.

04 / 12



COMBAT STATE

41종 상태이상 · 버프 17 / 디버프 24
상태의 개수보다 중요한 것은 중첩, 갱신, 시전자 소멸을 같은 수명주기로 다루는 규칙입니다.

17
버프
능력치 강화, 보호, 행동 보조, 자원 회복처럼 아군의 전투 선택을 넓히는 효과를 공통

24
디버프
지속 피해, 행동 제한, 능력치 약화, 표식처럼 상대의 위험과 대응 순서를 바꾸는

분류로 관리합니다. 효과를 같은 계약으로 관리합니다.

중첩 갱신 시전자 종속 표시와 해제

스택 상한과 스택별 강도 변화를 상태 재부여 시 지속 턴을 덮는지 더하는지 시전자 이탈·사망 때 효과가 유지되는지 아이콘, 설명, 해제 가능 여부를
정의에 둡니다. 명시합니다. 정합니다. 데이터와 연결합니다.

예외를 상태마다 코드로 흩뜨리지 않고, 상태의 수명과 표시·해제 계약을 데이터에서 읽도록 설계했습니다.
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CHARACTER & BOSS COMBAT

캐릭터 300+ · 보스 20+ 전투 설계
스킬 데이터 구조, 행동 패턴, 능력치, 밸런스, 난이도를 같은 전투 프레임워크 위에서 조율했습니다.

300+
캐릭터 전투 데이터

20+
보스 전투 데이터

4축
시점 · 대상 · 조건 · 기능

1개
공통 효과 문법

스킬 구조 행동 패턴 밸런스 · 난이도

발동·대상·조건·기능 조합• 턴 순서와 행동 우선순위• • 능력치와 효과 기댓값 조율

상태이상과 전투 자원 연결• 체력 구간별 패턴 전환• 파티 조합별 대응 가능성•

장비·성장 효과 재사용• 소환·보호·집중 공격 역할• 보스 기믹의 학습·실행 단계•

다량의 개별 데이터를 만들되 규칙을 복제하지 않습니다. 캐릭터와 보스의 차이는 조합과 패턴에서 만들고, 계산 계약은 공통으로 유지했습니다.
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GROWTH · COLLECTION

모으고, 키우고, 강해지는 세 성장 시스템
수집 동기와 장기 성장을 만들되 공통 스탯 옵션과 전투 효과 체계를 재사용했습니다.

03 · 인연 04 · 고유 무기 05 · 속성 연구

장착하면 스킬이 바뀐다 속성별 영구 성장 트리유닛을 다 모으면
열리는 보상 레어~전설 전용 무기가 지정 스킬의 대미지 기반과 4속성 × 8능력치를 강화합니다. 한 옵션을 더

전투 효과를 교체하고 외형 모델까지 변화시킵니다. 올리려면 같은 속성의 모든 옵션이 기준 레벨을지정 유닛 세트를 모으면 스토리와 인연 보너스를
넘어야 합니다.열고, 함께 편성했을 때 고유 합동 스킬이

활성화됩니다.

공통 옵션 문법 획득 동기 분리 선행 조건 명시
능력치와 전투 효과를 같은 데이터 구조에서 수집, 전용 장비, 장기 연구가 서로 다른 플레이 성장 상한과 다음 단계의 요구 조건을 데이터로
읽습니다. 목표를 만듭니다. 검증합니다.
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CONTENT · 로그라이트

매 판 새로 짜는 덱빌딩 로그라이트
만렙 가상 유닛으로 시작해 보급품과 불이익 선택지를 조합하고, 진행도는 주간 초기화합니다.

30
최대 전투 스테이지 30

3
매 전투 스테이지 선택지 3

6
최대 불이익 선택지 6

5
보급품 희귀도 5

보급품 & 불이익 선택지 전투 스테이지 테마 랜덤 파편 보너스
(타 게임 유물 카드) (전투 선택지) (로그라이트 고유 재화)

아이템 보유 수로 전투 효과를 활성화합니다. 불이익 일반·정예·보스 전투 스테이지의 확률을 배치하고, 런 중 획득한 파편과 보급품 구성이 다음 전투 효과
선택지는 난이도를 올리는 대신 보상 확률을 높여 같은 선택지 안에서 중복 전투 스테이지가 나오지 조합을 바꾸도록 코어 프레임워크를 재사용합니다.
리스크와 보상을 직접 조절하게 합니다. 않도록 제한합니다.
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CONTENT SYSTEMS

전투 코어 위에 경쟁·측정·도전 규칙을 얹는다
초기화, 랭킹, 보상 상한과 미션 판정을 콘텐츠별 메타 레이어로 분리했습니다.

07 · 타워 08 · 턴 제한 피해 측정 콘텐츠

랭킹이 걸린 등반 던전 딜량이 곧 랭크

월간 초기화 · 상위 50인 랭킹. 최대 층, 턴, 선착의 3중 정렬과 서버 검증으로 0턴· 체력이 없는 측정용 보스에게 준 피해량으로 랭크를 결정하고, 매일 공통 랜덤
빈 덱·건너뛰기 어뷰징을 막습니다. 스테이지와 기록 상한·배수 보상을 연결합니다.

09 · 도전 모드 10 · 스테이지 미션

난이도를 직접 조립 조건 + 비교 연산

선택한 미션 수만큼 적에게 전투 효과를 추가하거나 보스 스킬을 교체하고, 선택 ‘조건 · 비교 연산자 · 목표 값’ 세 필드로 다양한 도전 과제를 표현하는 범용 미션
개수에 비례해 보상을 높입니다. 구조를 설계했습니다.
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CLIENT / SERVER ARCHITECTURE

즉시성은 클라이언트, 가치와 경쟁은 서버
기능 목록이 아니라 실패했을 때 누구의 값이 정본인지부터 정하고 기획서를 작성했습니다.

CLIENT SERVER

즉시성 · 연출 · 판정 가치 · 경쟁 · 검증

전투 연출과 이펙트 출력• 보상·재화 지급과 도감 등록•

보급품·선택지 랜덤 리스트 생성• 랭킹 산정과 랭킹 보상•

도전 목표와 별 개수 판정• 진행도 저장과 주기 초기화•

로그라이트 가상 유닛 처리• 0턴·빈 덱·건너뛰기 검증•

UI 진행 상태 제어• • 클라이언트 결괏값 정합성 재확인

경계 케이스 · 초기화 직전 전투에 진입했다면 이후 클리어해도 진입 시점 기준으로 정상 지급합니다. 유저 손실과 어뷰징 여지를 동시에 줄입니다.
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PIPELINE · TOOL · DOCUMENT

개발이 끝나면 테스트·가이드·툴로 반복 가능하게 만든다
검증 도구와 가이드 문서 13종 이상을 제작해 데이터, 아트, 외주 핸드오프의 기준을 남겼습니다.

문서 목록 · 시스템·리소스·온보딩·빌드 기준 아트 · 이펙트 가이드 · 규격과 판정 기준을 시각화 SQUAD MANAGER · 데이터 검사와 반복 작업 지원

데이터 무결성 Unity 자동화 FBX · Magica 외주 핸드오프

참조·누락 자동 검사 반복 작업과 설정 검증 리소스 교체와 설정 동기화 규격·검수·책임 경계 문서화
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CLOSING

전투의 재미를
재사용 가능한 시스템으로 설계합니다.

대량의 캐릭터와 콘텐츠를 만들면서도 규칙의 단일성, 데이터 검증, 파트 간 책임 경계를 유지하는 것이 시스템 / 전투 메인 기획의
역할이라고 판단합니다.

이남경 · 010-6389-7045 · dlskarudrud@gmail.com


