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1. 게임개요 

1-1. 기획의도 

RPG의 가장 중요한 전투시스템을 구현하고 싶었다. 전투시스템을 구현하기 위해 

여러가지 스탯들을 설계하였다. 데미지 공식을 만들어 각 몬스터마다 다른 피해

량을 주고 싶어 기획서를 작성하게 되었다. 

 

2. 전투시작 

2-1. 공격 출력 

가. 스킬 출력 

 

코스트 

각 직업마다 보유 코스트를 가지고 있다. 대부분의 직업들은 마나이며, 특정 직군

은 고유 코스트를 가지고 있다. 필요 코스트는 스킬을 사용할 때 필요하며 필요 

코스트의 이상을 가지고 있지 않는다면 스킬이 발동되지 않는다. 

전투모드 

전투모드에 들어가게 되면 플레이어의 채널이동, 인벤토리에서의 장비교환에 제

약이 생긴다. (플레이어가 피해나 움직임이 없을 시 3초뒤 해제된다.) 

고유 쿨타임 

스킬의 처음과 끝나는 간격의 시간을 측정하여 설정한다. 스킬 사용시 쿨타임이



끝날 때 까지 플레이어의 모든 행동에 제약이 생긴다. (공격속도에 따라 스킬의 

시작과 끝의 간격 시간이 줄 수도 있기에 쿨타임은 공격속도에 맞게 설정한다.) 

 

나. 일반 공격 출력 

 

조건 없이 공격이 가능하며 필요 코스트 또한 없다.  

고유 쿨타임 

일반 공격 사용 후 고유 쿨타임이 끝나고 나서 다른 행동이 가능해진다. 일반 공

격시 쿨타임이 끝날 때 까지 플레이어의 행동에 제약이 있다. 쿨타임은 일반공격

이 끝나는 간격의 시간을 측정하여 설정한다. (공격속도에 따라 공격의 시작과 끝

의 간격 시간이 줄 수도 있기에 쿨타임은 공격속도에 맞게 설정한다.) 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. 전투시작 

2-2. 피격 

 가. 몬스터 피격 

 

플레이어 공격의 사정거리와 몬스터의 피격 트리거가 닿을 거리에서 공격을 하면 

공격 조건에 맞게 몬스터가 피격이 되고 데미지를 준다.  

 나. 플레이어 피격 

플레이어가 피격을 당한다면 현재의 체력포인트에 피격 당한 데미지를 빼서 체력

포인트를 갱신한다. 피격을 당하고 3초동안 무적상태로 설정한다.  

나-1. 몬스터에게 닿았을 때에 의한 피격 

몬스터의 피격 트리거와 히트 트리거는 같은 사정거리로 한다. 히트 트리거가 

플레이어의 피격 트리거에 닿는다면 플레이어는 피격 당한다.   

 나-2. 몬스터의 공격에 의한 피격 

몬스터의 종류 중 상위 몬스터의 경우 공격을 하는데 공격의 사정거리에 플레

이어의 피격 트리거가 닿는다면 몬스터는 공격을 하며 플레이어는 피격 당한다.  

 

 

 

 

 

 



3. 전투진행 

3-1. 스탯 

 

메이플스토리의 스탯은 먼저 주스탯과 부스탯으로 나뉜다. 각 직업마다 스탯이 

바뀐다. 

전사 : 주(STR), 부(DEX) 

궁수 : 주(DEX), 부(STR) 

마법사 : 주(INT), 부(LUK) 

도적 : 주(LUK), 부(DEX) or 부(STR) 

해적 : 주(STR) or 주(DEX), 부(DEX), 부(STR) 

스탯 표기는 총스탯 {(캐릭터 레벨업으로 올린 스탯 +4(기본 능력치) +하이퍼스탯 

능력치} + (아이템과 기타능력치를 총합한 스탯)으로 표기한다.  



Ex). 1,004 (204+800) 

 

스탯공격력 : 자신의 스탯, 공격력 또는 마력, 데미지를 총 합쳐서 보여준다. 

00,000 ~ 00,000 이런식으로 앞뒤의 스탯공격력이 있다. 

앞자리 스탯공격력 : 숙련도 % * 뒷자리 스탯공격력 

뒷자리 스탯공격력 : (주스탯 * 4 +부스탯) *0.01 * {총 공격력/마력 * (1 +공격력 /

마력%)} * 무기상수 * (1+데미지%) *(1+최종데미지%) 

숙련도 스탯은 각 직업마다 고유의 숙력도와 패시브 스킬로 올릴 수 있다. 또한 

특정 스킬을 사용하여 숙련도를 증가시킬 수 있다.  

기본적으로 마법사는 25%, 근거리 직업은 20%, 마법사 직업군을 제외한 원거리 

직업은 15%이며 패시브 스킬을 마스터하면 공통적으로 70%를 추가로 증가시켜 

95%, 90%, 85%가 된다. 

무기상수는 무기의 종류마다 고유의 상수가 있다. 

• 한손도끼, 한손둔기, 스태프, 완드, ESP 리미터, 매직 건틀렛, 샤이닝 로드: 1.2 

• 한손검: 1.24 

• 활, 듀얼보우건, 단검, 블레이드, 케인, 데스페라도, 에인션트 보우, 체인, 부채, 튜너, 브레스 

슈터, 차크람: 1.3 

• 에너지소드: 1.3125 

• 두손검, 두손도끼, 두손둔기, 태도: 1.34 

• 석궁: 1.35 

• 창, 폴암, 대검: 1.49 

• 건, 핸드캐논: 1.5 

• 너클, 소울슈터, 건틀릿 리볼버: 1.7 

• 아대: 1.75 

 

데미지 : 아무 조건없이 모든 몬스터에게 가하는 피해량을 올려준다.  

▶ 1 + 데미지% + xx 공격시 데미지% + 하이퍼 패시브 데미지% 



최종 데미지 : 모든 피해량 계산에 복리 적용되는 효과이다. 퍼센트에 따라 최종

데미지에 곱해주면 된다. Ex) 최종데미지 50%는 총 데미지에 1.5를 곱하면 된다. 

보스몬스터 데미지 : 보스 몬스터 공격 시 데미지%이다. 데미지 적용시에 xx 공

격시 데미지%에 능력치가 포함된다. 단 보스 몬스터에게 가하는 피해량만 추가적

으로 올려준다. 퍼센트는 합으로 계산한다. 

방어율 무시 : 적의 방어율을 무시하는 스탯이다. 방어율 무시를 산출할 때는 각

각의 방무 수치를 남는 방어율 기준으로 모두 곱한다.  

▶ 1-((1-방무값1)*(1-방무값2)*…*(1-방무값n)) 

Ex). 현재 스탯이 50%에 30%의 아이템 2개를 착용한다면 1-(1-0.5)*(1-

0.3) ) * (1-0.3) = 0.76 (0.755를 반올림) 

방어율 200%의 몬스터, 200 * (1-0.76) = 48 최종 방어율은 48%가 되고, 

데미지는 52%의 데미지가 들어간다. 

일반 몬스터 데미지 : 일반 몬스터를 공격할 때 적용되는 스탯으로 보스몬스터를 

공격할 때는 적용되지 않는다. 데미지 공식의 xx 공격시 데미지%에 대입하여 계

산한다. 퍼센트는 합으로 계산한다. 

공격력, 마력 : 마법사 계열들은 마력을 주력으로 하고 그 외 직업들은 공격력을 

주력으로 한다.  

▶ 총 공격력/마력 = (공격력/마력 총합) * (1+공격력/마력%의 총합) 

크리티컬확률 : 기본 제공량은 5%이며 패시브 스킬, 링크스킬, 버프 스킬, 아이템, 

유니온, 어빌리티, 소울웨폰, 몬스터 라이프, 비약을 사용하여 크리티컬 확률을 올

릴 수 있다. 

크리티컬이란 몬스터를 공격했을 때 크리티컬의 확률을 기반으로 하여 발동되고 

발동된다면 120~150%의 추가 데미지를 줄 수 있다. 

크리티컬데미지 : 기본 크리티컬 데미지 + 크리티컬 데미지 이다. 최소와 최대는 

30%의 차이를 두어 표기한다. 크리티컬데미지를 올리는 방법은 패시브 스킬, 링

크스킬, 버프 스킬, 아이템, 유니온, 어빌리티, 소울웨폰, 몬스터 라이프, 비약을 사



용하여 크리티컬 데미지를 올릴 수 있다. 

속성내성무시 : 일부 몬스터는 속성 내성을 가지고 있다. 특정 속성을 가진 공격

의 피해량을 절반으로 만들거나 증가시킨다. 최하위권 보스몬스터를 제외하면 전

원이 전 속성 반감을 가지고 있다. 퍼센트는 합으로 계산한다. 

   ▶ 속성 내성 보정 = 1 - 몬스터의 속성 내성 × (1 - 속성 내성 무시%) 

상태이상추가데미지 : 상태이상에 걸린 몬스터에 한해 데미지가 추가 된다. 데미

지 공식에 추가로 퍼센트를 더해준다.  

▶ 1 + 데미지% + xx 공격시 데미지% + 하이퍼 패시브 데미지% + 상태이

상추가데미지% 

메소흭득량 : 메소를 흭득할 때 추가로 메소를 흭득할 수 있는 스탯이다. 

메소흭득량은 합계산으로 스탯이 증가한다. 최대 100%로 한정한다.  

      ▶ 원래 흭득메소 * 메소흭득량 % = 총 메소 

아이템 드롭률 : 몬스터를 처치할 때 드롭되는 아이템의 확률을 증가시켜주는 스

탯이다. 아이템 드롭률은 합계산으로 스탯이 증가한다. 최대 100%로 한정한다. 

단 아이템으로 최대 400%까지 올릴 수 있다. 

▶ 원래 흭득확률 * 아이템 드롭률 % = 총 흭득확률 

추가 경험치 흭득 : 몬스터를 처지할 때 얻는 경험치의 양을 증가시켜주는 스탯

이다. 최대 스탯은 없다. 

▶ 원래 경험치양 * 추가 경험치 흭득 % = 총 경험치 

 

 

 

 

 



3. 전투진행 

3-2. 데미지 계산식 

데미지 = [ (주스탯 * 4 + 부스탯) * 총 공격력 * 무기상수 * 직업보정상수 / 100 ] 

* (스킬 퍼뎀 / 100) * (크리티컬 발동시) 크리티컬 데미지 보정 * [ (100 + 공격

력%) / 100 ] * [ (100 + 데미지% + 보공%) / 100 ] * 방어율 무시 보정 * 레벨차 

보정 * 속성 보정 * 숙련도 보정 * [ (모든 최종데미지 계산값% + 100) / 100 ]   

직업보정상수란  

  이걸 제외한 나머지 직업은 1이다. 

레벨차 보정이란 

캐릭터 레벨 - 몬스터 레벨 배율(%) 캐릭터 레벨 - 몬스터 레벨 배율(%) 

5 이상 120 -7 83 

4 118 -8 80 

3 116 -9 78 

2 114 -10 75 

1 112 -11 73 

0 110 -12 70 

-1 105.84[68] -13 68 

-2 100.7 -14 65 

-3 96.72 -15 63 

-4 91.8 -16 60 

-5 88[69] -17 58 

-6 85 -18 55 

-19 53 -30 25 

-20 50 -31 23 

-21 48 -32 20 

-22 45 -33 18 

https://namu.wiki/w/%EB%A9%94%EC%9D%B4%ED%94%8C%EC%8A%A4%ED%86%A0%EB%A6%AC/%EC%8A%A4%ED%83%AF#fn-68
https://namu.wiki/w/%EB%A9%94%EC%9D%B4%ED%94%8C%EC%8A%A4%ED%86%A0%EB%A6%AC/%EC%8A%A4%ED%83%AF#fn-69


-23 43 -34 15 

-24 40 -35 13 

-25 38 -36 10 

-26 35 -37 8 

-27 33 -38 5 

-28 30 -39 3 

-29 28 -40 이하 0[70] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://namu.wiki/w/%EB%A9%94%EC%9D%B4%ED%94%8C%EC%8A%A4%ED%86%A0%EB%A6%AC/%EC%8A%A4%ED%83%AF#fn-70


4. 전투종료 

4-1. 몬스터 사망 

 

 몬스터의 사망조건은 체력이 0이하로 설정한다. 

몬스터 처치 아이템 

몬스터의 종류에 따라 해당하는 처치 아이템을 확률에 따라 드롭하게 된다. 

아이템 드롭률 스탯이 드롭률을 올려주게 된다. 

플레이어 경험치 증가 

몬스터의 종류에 따라 해당하는 경험치를 플레이어에 주게 된다. 하지만 레벨차

이가 나게 된다면 경험치 흭득량이 줄게 된다. 

                                     추가 경험치 흭득 스탯이 흭득량을 올려

주게 된다. 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. 전투종료 

4-2. 플레이어 사망 

 

플레이어의 사망조건은 체력포인트가 0이하로 설정한다. 

사망 패널티 버프 

캐릭터가 사망했을 시점부터 버프가 시작되며 레벨에 따라서 일정시간 동안 경험

치 흭득, 아이템 드롭률이 80% 감소하게 된다.  

200레벨 이하는 5분으로 고정하고 200레벨 이후에는 10분에서 최대 60분까지 적

용한다. (해제 조건은 호신용부적을 사용해야만 바로 풀린다.) 

 

 


